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Tratándose de un estudio cuasi experimental, se analizan la relación causa-efecto entre las 
variables, midiéndose tal influencia a través de los indicadores respectivos. Para tal efecto 
se aplicó el juego “Mira como me muevo” con el fin de mejorar el desarrollo de la 
motricidad gruesa en los niños de la Institución Educativa Inicial 240 “Carlitos”, en la 
ciudad de La Merced-Junín durante el año 2015. El resultado permite afirmar que el uso 
del  juego “Mira como me muevo” aplicado durante el año 2015, mejora 
significativamente la motricidad gruesa en los niños de 5 años de la Institución Educativa  
Inicial 240 “Carlitos” en la ciudad de La  Merced-Junín. Los resultados para el postest 
fueron de 16,60, notoriamente distintos al pretest que alcanzó 12,80. Por tanto, se 
comprueba que la aplicación del juego “mira como me muevo” es altamente eficaz. 
Asimismo los resultados de esta investigación logran plantear soluciones para ejercitar la 
motricidad gruesa de los niños, desde temprana edad. Remarca el hecho que, la educación 
inicial es importante en el desarrollo integral de cualquier individuo, demostrándose que en 
la metodología que utilicen  de los docentes están las soluciones para lograr mejores 
resultados.  
 













In the case of a quasi-experimental study, we analyze the cause-effect relationship between 
variables, measuring such influence through the respective indicators. The game was 
applied to such effect "Watch me move"  in order to improve the development of thick 
children motor  of the institution educational initial 240 "Carlitos", in the city of La 
Merced, Junín during the year 2015. The result allows to say that the use of the game 
"Watch me move" applied during the year 2015, significantly improved gross motor skills 
in children of 5 years of the initial educational institution 240 "Carlitos" in the town of La 
Merced-Junin. The results for the posttest were 16,60, noticeably different from the pretest 
reached 12,80. Therefore, checks that the application of the game "looks as I move" is 
highly effective. Also the results of this research able to propose solutions to exercise the 
thick children's motor skills, from an early age. It stresses the fact that, initial education is 
important in the development of any individual, proving that the methodology using 
teachers are solutions to achieve better results.  
 
 
















La investigación se orienta a determinar el nivel de influencia del  juego “Mira como me 
muevo” en el desarrollo de la motricidad gruesa de los niños de educación inicial de  cinco 
años  de la I.E  Para tal efecto se aplicó el uso del juego “Mira como me muevo” que fue 
desarrollado en la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos en la Ciudad de la Merced en 
el año 2015. Luego de la aplicación del programa se procedió a medir,  sí dichas 
capacidades habían sufrido alguna modificación o sí habían permanecido en los niveles 
iniciales. En concordancia con los lineamientos de la Escuela de Postgrado, el presente 
informe se organiza   considerando en el Capítulo I, la determinación del problema, su 
formulación e importancia. También se señalan  sus limitaciones y los objetivos que 
persigue.  
En el capítulo II: El marco teórico, comprende antecedentes nacionales e 
internacionales del estudio y  las bases teóricas. En el capítulo III: se presentan  el sistema 
de hipótesis y el sistema de variables y su operacionalización. En el  capítulo IV, referido a 
la Metodología, se  establece el enfoque de investigación, tipo de investigación, diseño de 
investigación, población y muestra; técnicas e instrumentos de recolección de información  
y tratamiento estadístico. En el capítulo V: se organizan los resultados. Aquí se incluyen la 
validación de  los instrumentos de investigación y resultados, e interpretación de tablas, 
figuras y la prueba de hipótesis. 
En este capítulo también, se discuten los resultados, de lo cual se derivan las conclusiones 
que establece la investigación. Complementariamente  la investigación plantea 








Planteamiento del problema 
 
1.1 Determinación del problema 
 
En el  nivel inicial,  actualmente asisten niños de  3, 4 y  5 años edad.  En este nivel 
educativo he desarrollado mi actividad profesional  adquiriendo suficiente 
experiencia para detectar de manera empírica las falencias  pedagógicas que deberían 
ser solucionadas. Desde esta perspectiva se puede señalar que el desarrollo 
psicomotor de los niños no alcanza un nivel adecuado porque no se aplica procesos 
de desarrollo del interés de los niños  
La falta de aplicación de la Psicomotricidad, en niños de 5 años, 
determinará que existan maestras que afirmen que el desarrollo motor en sus 
estudiantes no es el adecuado porque no manifiestan  lateralidad, no tienen control 
postural, equilibrio, ritmo y tiempo. En muchas ocasiones el niño interioriza que no 
puede realizar tareas encomendadas lo cual  bajan su autoestima. Sin embargo, esta 
situación obedece  al desconocimiento de las maestras, respecto de los procesos 
madurativos de los niños, como parte de la psicomotricidad. 
Los investigadores creen que los problemas de motricidad gruesa son 
causados por la no estimulación a través de actividades lúdicas y la forma de no 
llevar un proceso adecuado en las instituciones educativas. Los niños y niñas con 
problemas de motricidad gruesa, realizan generalmente movimientos incontrolables, 
lo cual permite observar, de manera sencilla, la falta de coordinación, equilibrio y  
lateralidad. Ángeles (2006), sostiene que “El desarrollo psicomotor del niño ya sea 





persona conocerse a sí misma con relación a su entorno para adaptarse al medio que 
lo rodea. Con ello concluye que se requiere conocer la globalidad del esquema 
corporal con la intervención de componentes dinámicos (movimientos) espaciales 
(espacio) y temporales (tiempo); requiriendo una sincronización y armonización 
entre estos.  
En ese sentido, el propósito de la  investigación ha sido medir el efecto de  un 
conjunto de actividades contenidas en  el juego   “mira como me muevo”,  en la 
motricidad gruesa en los niños. Desde esta perspectiva, el experimento realizado 
debe  enfocarse desde una mirada de la innovación pedagógica. De ahí que los 
problemas de la investigación han sido planteados, tal como se puede apreciar a 
continuación. 
1.2 Formulación del problema  
Problema General: 
PG: ¿En qué medida el juego “mira como me muevo” influye  en  el desarrollo de la 
motricidad gruesa en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 
240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015? 
 
Problemas específicos: 
PE1: ¿Cuál es el grado de influencia del juego “mira como me muevo”  en  el 
conocimiento del esquema corporal en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015? 
PE2: ¿Cuál es el grado de influencia del juego “mira como me muevo”  en  el 
desarrollo de la identificación de la lateralidad en los niños y niñas de 5 años de 





PE3: ¿Cuál es el grado de influencia del juego “mira como me muevo”  en  el  
equilibrio en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 Carlitos 
en la ciudad de la  Merced en el año  2015? 
PE4: ¿Cuál es el grado de influencia del juego “mira como me muevo”  en  la 
identificación del espacio, en los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015?  
PE5:   ¿Cuál es el grado de influencia del juego “mira como me muevo”  en el control 
del tiempo y ritmo, en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 
240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015? 
1.3 Objetivos: General y específicos 
Objetivo General 
OG:  Verificar si el uso del juego “mira como me muevo” mejora el desarrollo de 
la motricidad gruesa en los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015. 
Objetivos Específicos: 
OE1:  Demostrar  que el juego “Mira como me muevo”  mejora  el conocimiento 
del esquema corporal  en los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015. 
 
OE2  Demostrar  que el juego “Mira como me muevo”  mejora  el desarrollo de la 
identificación de la lateralidad  en los niños y niñas de 5 años de la 







OE3     Determinar  cuánto mejora el  equilibrio en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced, tras  la 
aplicación del  juego “mira como me muevo”  en el año  2015. 
OE4     Determinar  cuánto mejora la identificación del espacio  en los niños y niñas 
de 5 años de la Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  
Merced, tras  la aplicación del  juego “mira como me muevo”  en el año  
2015. 
OE5  Determinar  cuánto mejora el control del tiempo y ritmo en los niños y niñas 
de 5 años de la Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced, 
tras  la aplicación del  juego “mira como me muevo”  en el año  2015. 
 
1.4 Importancia  y alcance de la investigación 
 Importancia: 
La importancia que tiene el desarrollo de la motricidad gruesa incluye 
el control y el movimiento de grupos de músculos grandes como los del 
torso, la cabeza, las piernas y los brazos, de manera coordinada. Para ello los 
niños necesitan tiempo y espacio para desarrollar estas habilidades muy 
importantes realizando actividades que le genere interés. 
 
  Mijancos (2008), sostiene que “Es importante desarrollar diversas 
actividades motrices para lograr en el niño la suficiente madurez motriz y 
emocional para enfrentar con éxito el proceso de aprendizaje de la escritura. 
Para el autor la motricidad es un eje importante en la vida del niño que 





desarrollando la motricidad se logra el proceso de la enseñanza de la escritura 
y de muchas otras habilidades más. 
 Desde esta perspectiva, la importancia pedagógica es resaltante, dado 
que al aprestarse debidamente la coordinación motriz, se aseguran que los 
aprendizajes que implican  la aplicación de dichas capacidades, se logrados 
de manera óptima.  
 
Alcance de la investigación 
  
Desde el punto de vista epistemológico, la investigación pretende demostrar  
que el uso del juego “Mira como me muevo”  influye positivamente en el 
desarrollo de la motricidad gruesa en los niños y niñas de la Institución 
Educativa inicial 240 Carlitos en la ciudad de la Merced.  
       Consideramos que esta investigación tiene gran importancia 
pedagógica porque ayuda a que desde edades tempranas aquellos niños o 
niñas que presentan como patología los trastornos en la Motricidad Gruesa de 
una forma u otra superen  ese trastorno. Por ello, los resultados que se han 
obtenido  apuntan a que los niños y niñas a través  “Uso del juego “mira 
como me muevo” mejoran ostensiblemente el desarrollo de la motricidad 
gruesa  alcanzando con ello un desarrollo motor acorde a su edad mental y 
cronológica, que les estimule el deseo por ejercitarse y tengan en el juego un 
punto de referencia para adquirir las destrezas físicas en las variables de 
coordinación y equilibrios, acorde a su edad escolar, las cuales se verán 






1.5 Limitaciones de la Investigación 
 Limitaciones de  carácter metodológico: 
La investigación confrontó la necesidad de  sistematizar y organizar la 
metodología didáctica del juego “Mira como me muevo”, de manera que se 
pudiera dosificar  progresivamente apuntando a los diversos dominios de la 
motricidad gruesa del niño. Este proceso inicialmente presentó la limitación de 
articular los estadios propios del juego a las características y exigencias de los 
dominios de  esquema corporal, lateralidad, equilibrio, espacio y tiempo y ritmo. 
Progresivamente, se pudo precisar lo conveniente del juego relacionado al 
dominio que se deseaba desarrollar, lográndose finalmente una sincronía total. 
 
Limitaciones operativas 
Las limitaciones operativas estuvieron relacionadas a la falta de información 
antecedente local sobre estudios de esta naturaleza. Esta limitación se hizo más  
evidente cuando no se encontró en la zona de la Merced, especialistas en 
programas de intervención de motricidad gruesa. Esta limitación fue superada a 
través del contacto y consulta con especialistas de la ciudad de Lima, quienes a 
través de la vía virtual pudieron orientarnos en la aplicación de la estrategia de 
intervención y el control de los resultados de los dominios que pretendían 
mejorarse en  los niños. 
 











  2.1 Antecedentes del  problema 
Sobre el tema que investigamos existen los siguientes antecedentes: 
Internacionales 
Lizarzoberu (1992) en la investigación titulada Desarrollo psicomotor y la formación 
del Esquema Corporal en niños con déficit visuales de 4 a 6 años y su relación con los 
aprendizajes escolares” Tesis de maestría, Universidad de Barcelona. Su objetivo se 
centró en conocer en una primera parte, el desarrollo de las habilidades psicomotoras en 
niños ciegos o con deficiencia visual. A continuación, se estudió la relación de los 
mismos con los aprendizajes instrumentales, obteniéndose los elementos de mayor y 
menor concomitancia.  Observando sus particularidades y deficiencias, se diseñó, 
implementó y evaluó un programa específico de mejora psicomotriz, cognitiva y de 
autonomía personal, atendiendo a las particularidades encontradas en el caso de la 
ceguera y de la baja visión.  
Campodónico (1994) en la investigación titulada Un modelo integrado de práctica 
psicomotriz y acceso a la lecto-escritura en niños socialmente desfavorecidos”.  Esta 
investigación fue subvencionada por la Comunidad Autónoma de la Región de Murcia. 
Presenta la experiencia llevada a cabo en un centro de Educación Primaria que acoge 
una población marginal, abocada al fracaso escolar y a otros problemas sociales, 
observados, especialmente, en los últimos años de escolarización.  El planteamiento de 





del centro. Los resultados de la investigación forman parte de un programa didáctico 
para mejorar las habilidades de lectura y escritura. 
Maigre y Destrooper (1992) en la investigación titulada Las observaciones del 
desarrollo psicomotriz de los niños en las razas primitivas, indica que dicho estudio 
puso de manifiesto que aquellas razas que desarrollaron eficientemente su nivel 
psicomotriz desde los primeros años de vida, lograron altos niveles de rendimiento 
en todos los aspectos de su vida social, familiar, pero principalmente se destacaron 
en sus habilidades para la caza y realización de objetos como flechas, arcos y 
hondas.  
Concluye de esta manera que los altos niveles de destreza se alcanzaron en 
edades mucho más tempranas, para favorecer el triunfo en el rendimiento de su vida 
adulta, así también se destaca en dicha investigación que la psicomotricidad no 
aumenta con el entrenamiento precoz, sino que el éxito radica en que la 
psicomotricidad debe desarrollarse desde el momento que se detecta la madurez del 
individuo y de allí el resultado se observará en las correctas habilidades 
psicomotrices, así mismo. 
De Lievre y Staes (1992) en la investigación titulada Psicomotricidad, explica que la 
psicomotricidad es un planteamiento global de la persona. Puede ser entendida 
como una función del ser humano que sintetiza psiquismo y motricidad con el fin de 
permitir al individuo adaptarse de manera flexible y armoniosa al medio que le rodea 
y como una técnica cuya organización de actividades permite a la persona conocer 
de manera concreta su ser y su entorno inmediato, para actuar de manera adaptada, 
también. 
Núñez y Fernández (1994), en su artículo titulado: Psicomotricidad, definen la 





acto intencional o significativo del niño, con el fin de estimular o modificar la 
conducta, utilizó como mediadores la actividad corporal y su expresión simbólica. El 
objetivo, por consiguiente, de la psicomotricidad, es aumentar la capacidad de 
interacción del sujeto con el entorno por medio de las habilidades que cada persona 
tiene, además. Asimos, sostiene  que el niño de cinco años, resalta la importancia de 
la psicomotricidad, y dice que es el conjunto de técnicas que tienen como finalidad 
influir en el acto intencional o significativo de la persona, y de esta manera poder 
estimular o modificar dichos actos intencionales, mediante dos aspectos 
fundamentales: La actividad corporal y expresión simbólica, encontrándose ambas 
íntimamente ligadas. Indica que el objetivo de cualquier programa de 
psicomotricidad debe ser el de aumentar la capacidad de interacción y 
principalmente buscar la adaptación del sujeto en su entorno, para que de esta 
manera se integre correcta y eficientemente a su medio, y es aquí donde la escuela 
tiene un papel fundamental que desarrollar, así mismo. 
Paxtor (1994) en la investigación titulada Estudio comparativo entre el ritmo y 
rapidez como habilidades psicomotoras y su incidencia en el rendimiento escolar, 
plantea como objetivo hacer una comparación entre el nivel de ritmo y rapidez como 
parte de las habilidades psicomotrices del niño, trabajó con una muestra de 237 
estudiantes de ambos sexos del ciclo básico del área Mam de Quetzaltenango, en los 
lugares de San Juan Ostuncalco, San Martín Sacatepéquez y Concepción 
Chiquirichapa. Utilizó como instrumentos las pruebas de Rapidez (Rap) y Ritmo 
(Rit) ambas pruebas psicométricas, en un diseño ex–post–factum. Concluye que las 
habilidades psicomotoras de ritmo y rapidez influyen de una manera determinante en 
el rendimiento escolar, además la psicomotricidad es necesaria para la formación del 





en las habilidades y destrezas de cada niño, para lograr así un mejor rendimiento 
académico, también. 
Berruezo (1995), en el artículo titulado Psicomotricidad, explica que la 
psicomotricidad es un enfoque de la intervención educativa o terapéutica cuyo 
objetivo es el desarrollo de las posibilidades motrices, expresivas y creativas a partir 
del cuerpo, lo que lleva a centrar su actividad e interés en el movimiento y el acto, 
incluye todo lo que se deriva de ello: disfunciones, patologías, estimulación, 
aprendizaje y otros, del mismo modo, además. 
Muniain (1997), en el artículo titulado Psicomotricidad, define la psicomotricidad 
como una disciplina educativa/reeducativa terapéutica, concebida como diálogo, que 
considera al ser humano como una unidad psicosomática y que actúa sobre su 
totalidad por medio del cuerpo y del movimiento en el ámbito de una relación cálida 
y descentrada, a través de métodos activos de mediación, principalmente corporales, 
con el fin de contribuir a su desarrollo integral, conjuntamente. 
Rota (2002), en el artículo titulado La intervención psicomotriz, indica que la 
importancia de la maduración psicomotriz del niño, la intervención psicomotriz se 
encuentra dividida en dos aspectos: La etapa pre-simbólica y la etapa simbólica, la 
primera se refiere a todo lo relacionado con los juegos, cantos, movimientos, rondas 
y actividades variadas que el niño puede realizar, donde el papel del adulto es 
trascendental, para adquirir el significado y la utilidad que merecen. Y será luego de 
todo esto que la etapa simbólica podrá ser lograda por medio de realizar 
correctamente todas las actividades y de esta manera el niño alcanzara un 
rendimiento psicomotor efectivo, además. 
Arufe (2002) en la investigación titulada La importancia del trabajo psicomotriz en la 





psicomotriz y pre deportivo antes de los 8 años, menciona que aunque se realice un 
trabajo de psicomotricidad con los niños durante 3-4 años, no se puede asegurar un 
futuro talento, pero si se puede afirmar la ausencia de fracaso. Resalta lo importante 
que es la realización de un buen trabajo psicomotriz y pre deportivo en los primeros 
años de vida de un niño. Estos juegos llevan consigo una gran cantidad de tareas que 
proporciona al niño una gran riqueza motriz. Por eso se hace énfasis en la 
importancia que se realice una correcta progresión del juego al deporte. El juego 
infantil es un medio de expresión, instrumento de conocimiento, factor de 
socialización, regulador y compensador de la afectividad, un efectivo instrumento 
del desarrollo de las estructuras del pensamiento; en una palabra, resulta un medio 
esencial de organización, desarrollo y afirmación de la personalidad. 
Concluye que no se debe esperar a que el niño tenga 8 años para iniciarlo en algún 
deporte; que debieran existir escuelas pre deportivas o de psicomotricidad en todos 
los colegios; en las cuales se enseñen de forma lúdica los contenidos de la motricidad 
general, habilidades y destrezas básicas y simples, como pueden ser los saltos, 
coordinaciones, desplazamientos y otros.  
De los estudios e investigaciones referidos se concluye que coinciden en que 
todo aprendizaje debe estar antecedido por el desarrollo de habilidades y destrezas ya 
que son elementos importantes en el desarrollo normal físico y psicológico del niño. 
Recomienda la importancia de las actividades motrices en la educación preprimaria 
para facilitar el aprendizaje del niño, también. 
Lapierre (2004), en el artículo Psicomotricidad y técnicas corporales, indica en 
relación al tema de psicomotricidad, que se han realizado estudios donde se pone de 
manifiesto que se debe utilizar una nueva metodología que venga a responder a las 





carácter eminentemente normativo, en donde únicamente se persigue identificar para 
luego corregir las faltas que puedan tener. Los estudios actuales ponen de manifiesto 
que es en los primeros años de vida escolar, donde a través de la psicomotricidad los 
niños pueden alcanzar un desarrollo integral y por lo mismo, los resultados serán un 
desenvolvimiento en plenitud a lo largo de su vida. 
 
 Antecedentes nacionales 
Yarlequé (1994). Estudio del desarrollo psicomotor de niños en edad preescolar de 
las ciudades de Huancayo (departamento de Junín) y Bellavista (departamento de 
San Martín). Huancayo: Instituto de Investigación de la Facultad de Pedagogía y 
Humanidades de la Universidad Nacional del Centro del Perú. El estudio arribo a las 
siguientes conclusiones: “En primer lugar se ha comprobado que, los niños que 
proceden de zonas urbanas de la provincia de Huancayo, tienen un mayor desarrollo 
de la percepción visual que los preescolares de las zonas urbano-marginal y rural. 
Esta superioridad de los niños de las zonas urbanas se produce en las cuatro áreas 
exploradas: coordinación visomanual, discriminación figura y fondo, constancia de 
la forma y posición en el espacio; sin embargo los niños de zonas urbano-marginales 
no difieren con respecto a los de zonas rurales, en las dos primeras y en la cuarta. No 
obstante, se ha observado una superioridad de los primeros en las pruebas de 
constancia de la forma. Así se ha corroborado que las mejores condiciones que 
tienen los niños de las zonas urbanas, parecen favorecer el desarrollo de su 
percepción visual”. 
“El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad lúdica es tan 





circunstancias y toda cultura, desde la niñez ha jugado más o menos tiempo y a 
través del juego ha ido aprendiendo por tanto a vivir. 
Me atrevería a afirmar que la identidad de un pueblo está fielmente unida al 
desarrollo del juego, que a su vez es generador de cultura”. (Moreno, 2002). 
También como dice Garvey (1985) (como se citó en Hall) “el juego infantil refleja el 
curso de la evolución desde los homínidos prehistóricos, hasta el presente. La 
historia de la especie humana estaría recapitulada en todo el desarrollo infantil 
individual”. 
Es importante reconocer que el juego desde años más atrás que la edad 
media, empezaba a cobrar interés en los adultos y niños debido a diversas formas de 
pasar el tiempo libre, realizando actividades de goce y disfrute. Toda actividad donde 
implicara un goce se relacionaba con el juego, se disponían de objetos diferentes a 
los cotidianos para divertirse y olvidarse un poco de sus compromisos u 
obligaciones. Según afirma Torres C. & Torres (2007), (como se citó en Lomelli, 
1993) “El juego tuvo entre los Griegos extensión y significado como ningún otro 
pueblo. En este ámbito, los niños jugaban con el trompo, con la cuerda y con la 
pelota. Usaban el columpio y los zancos, el juego significaba las acciones propias de 
los niños y expresaba principalmente las travesuras como hoy en día se suele 
llamar”.  
Con el paso de la historia, el juego poco a poco ha cobrado vida, y ha 
empezado a entrar en la escuela. Se empieza a considerar como el medio lúdico por 
el que los niños y las niñas pueden llegar a la adquisición de sus conocimientos. 
Como se da en la explicación del modelo aristotélico, “el juego es una actividad 
tolerada solo como medio para atraer al niño a las ocupaciones serias o como 





Según Moreno (2002), “entre los hebreos la palabra juego, se empleaba 
dedicada a la broma y a la risa. Entre los romanos, “ludus –i” significaba alegría, 
jolgorio. En sánscrito “kliada”, juego, alegría. Entre los germanos la antigua palabra 
“spilan” definía un movimiento ligero y suave como el del péndulo que producía un 
gran placer. Posteriormente la palabra “juego” (jogo, play, joc, game, speil, jeu, 
gioco, urpa, jolas, joko, etc.) empezó a significar en toda las lenguas un grupo grande 
de acciones que no requieren trabajo arduo, y proporcionan alegría, satisfacción, 
diversión”. 
Ahora bien, sumándole a esta investigación del origen del juego, se encontró un 
estudio basado en un inventario de los juegos de los niños marfilenses en 1973 según 
la Unesco (1980)  “se subraya aquí el estudio de los juegos y de los juguetes aporta 
el conocimiento de una población infantil y de una cultura en general” . 
A partir de estos relatos cortos de lo que sucedía antiguamente con el juego, se 
observa que las características étnicas y sociales, sus tipos de hábitat, las diversas 
instituciones familiares, políticas y religiosas marcan el tipo de sociedades a las que 
pertenece mostrando una realidad, lo que conlleva a pensar que el juego es capaz de 
representar la historia de una realidad social que se vive en una época de tiempo 
específico. 
También se encontró según la Unesco (1980) que “los juegos proporcionan un medio 
excelente de aprendizaje de los valores culturales de la sociedad, los cuales son 
representados de manera simbólica: en las reglas de juego y mediante el empleo de 
motivos decorativos tradicionales”. Esto hace referencia a que los juguetes en las 
épocas antiguas, eran materiales que existían en los contextos en los que vivían los 
niños y las niñas, donde ellos le daban sentidos y significados específicos a partir de 





ello, considerado como parte de la cultura, el implementar instrumentos útiles, ya 
que muchos de los materiales que los niños y las niñas tomaban, eran las 
herramientas con las que el adulto realizaba tareas para sobrevivir. Con todo este 
significado que conllevaban estos materiales, a su vez se logró que los niños y las 
niñas fueran aprendiendo a través del juego las tradiciones de sus propias culturas, y 
los roles que los adultos realizaban en su sociedad. 
 
2.2. Bases Teóricas 
2.2.1 La psicomotricidad 
Según Berruazo (1995) la psicomotricidad es un enfoque de la intervención 
educativa o terapéutica cuyo objetivo es el desarrollo de las posibilidades 
motrices, expresivas y creativas a partir del cuerpo, lo que le lleva a centrar su 
actividad e interés en el movimiento y el acto, incluyendo todo lo que se deriva 
de ello: disfunciones, patologías, estimulación, aprendizaje, etc. 
Vygotsky (1934-1984). “El movimiento y la mente se relacionan entre sí”. La 
expresión lógica que se fundamenta en la necesidad corporal del individuo, 
representado por la psicomotricidad en la mente y en el cuerpo, relacionando los 
aspectos de acción a una determinada percepción. 
 La psicomotricidad en los niños se utiliza de manera cotidiana, los niños la 
aplican corriendo, saltando, jugando con la pelota. Se pueden aplicar diversos 
juegos orientados a desarrollar la coordinación, el equilibrio y la orientación del 
niño, mediante estos juegos los niños podrán desarrollar, entre otras áreas, 
nociones espaciales y de lateralidad como arriba-abajo, derecha-izquierda, 
delante-atrás. En síntesis, podemos decir que la psicomotricidad considera al 





humano con los demás, desempeña un papel importante en el desarrollo 
armónico de la personalidad, puesto que el niño no solo desarrolla sus 
habilidades motoras; la psicomotricidad le permite integrar las interacciones a 
nivel de pensamiento, emociones y su socialización. 
 La psicomotricidad es una disciplina que nos permite entender cómo los 
aspectos corporales (motrices), emocionales y cognitivos de una persona, 
interactúan entre ellos y conforman una unidad inseparable en todo momento de 
la vida. Esto quiere decir que “cada vez que nos relacionamos con nuestro 
entorno, pensamos, sentimos y actuamos en forma integrada y lo vivimos y 
expresamos todo el tiempo a través de nuestro cuerpo, de nuestras conductas. 
 El ser humano piensa, siente y razona con la totalidad de su cuerpo. Por 
ejemplo, cuando un niño o niña corre por un parque, cuando patea o lanza una 
pelota, cuando salta una acequia, cuando desarma un juguete; vive estas 
situaciones con una emoción que invade todo su cuerpo, es decir, está realizando 
una vivencia psicomotriz, porque lo que nos pasa en el cuerpo repercute en la 
mente y viceversa. 
 Generar tiempos y espacios en que niños y niñas vivan actividades que les 
permitan sentirse una unidad desde el disfrute al hacer, al jugar, -desde la 
vivencia psicomotriz- favorece el desarrollo integral de niños y niñas y su 
aprendizaje. Veamos con más detalle, algunos aspectos que se desarrollan desde 
la vivencia psicomotriz: 
- La expresión de su mundo emocional. 
- La percepción de su cuerpo al relacionarse con diferentes objetos. 
- El descubrimiento de diversas nociones a partir de la exploración y 





- El juego simbólico y el desarrollo del pensamiento. 
- El descubrimiento de otros niños y niñas con los que comparten experiencias 
y aprenden a conocerse y a valorarse, respetando sus diferentes formas de 
manifestarse, sus intereses, características y habilidades. 
- La comprensión del mundo que lo rodea. 
- El trabajo colaborativo, autónomo y responsable.  
- El pensamiento divergente. 
- El desarrollo de sus capacidades motrices. 
 
Las áreas de la psicomotricidad son: 
Esquema corporal: El descubrimiento y conocimiento del propio cuerpo, de las 
partes que lo integran y su funcionamiento es el pilar básico sobre el que se irán 
posteriormente asentando el resto de los elementos psicomotores, para llegar a 
una interacción en la que se fortalecen mutuamente. El esquema corporal va 
formándose lentamente en los niños/as desde el nacimiento hasta 
aproximadamente los once o doce años, en función de la maduración del sistema 
nervioso, de su propia acción, del medio que lo rodea, de la relación con otras 
personas y la afectividad de esta relación así como de la representación que se 
hace el niño de sí mismo. 
Lateralidad: Es el predominio funcional de un lado del cuerpo, determinado 
por la supremacía de un hemisferio cerebral. Mediante esta área, el niño estará 
desarrollando las nociones de derecha e izquierda tomando como referencia su 
propio cuerpo y fortalecerá la ubicación como base para el proceso de 
lectoescritura. Es importante que el niño defina su lateralidad de manera 





Equilibrio: Es considerado como la capacidad de mantener la estabilidad 
mientras se realizan diversas actividades motrices. Esta área se desarrolla a 
través de una ordenada relación entre el esquema corporal y el mundo exterior. 
Estructura espacial: Esta área comprende la capacidad que tiene el niño para 
mantener la constante localización del propio cuerpo, tanto en función de la 
posición de los objetos en el espacio como para colocar esos objetos en función 
de su propia posición, comprende también la habilidad para organizar y disponer 
los elementos en el espacio, en el tiempo o en ambos a la vez. Las dificultades 
en esta área se pueden expresar a través de la escritura o la confusión entre 
letras. 
Tiempo y ritmo: Las nociones de tiempo y de ritmo se elaboran a través de 
movimientos que implican cierto orden temporal, se pueden desarrollar nociones 
temporales como: rápido, lento; orientación temporal como: antes-después y la 
estructuración temporal que se relaciona mucho con el espacio, es decir la 
conciencia de los movimientos, ejemplo: cruzar un espacio al ritmo de una 
pandereta, según lo indique el sonido. 
                 Motricidad gruesa 
 El término motricidad debe distinguirse de "motilidad", que hace referencia a 
los movimientos viscerales; como, por ejemplo, los movimientos peristálticos 
intestinales. En su estudio surge un problema, pues al ser un acto consciente en 
principio parece que debiéramos encontrar el origen del movimiento en la 
voluntad humana, pero se demuestra que esto no es así. Muchos experimentos 
han demostrado que la consciencia del "acto consciente" surge unos 






      Se define motricidad gruesa como la habilidad que el niño va 
adquiriendo, para mover armoniosamente los músculos de su cuerpo, y mantener 
el equilibrio, además de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus 
movimientos. El ritmo de evolución varia de un sujeto a otro (pero siempre entre 
unos parámetros), de acuerdo con la madurez del sistema nervioso, su carga 
genética, su temperamento básico y la estimulación ambiental. Este desarrollo 
va en dirección céfalo-caudal es decir primero cuello, continua con el tronco, 
sigue con la cadera y termina con las piernas. 
   Armijos (2012). El área motricidad gruesa tiene que ver con los cambios 
de posición del cuerpo y la capacidad de mantener el equilibrio. El seguimiento 
de la Motricidad Gruesa es de vital importancia en el desarrollo integral del 
niño. La motricidad gruesa es aquella relativa a todas las acciones que implican 
grandes grupos musculares, en general, se refiere a movimientos de partes 
grandes del cuerpo del niño o de todo el cuerpo. Así pues, la motricidad gruesa 
incluye movimientos musculares de: piernas, brazos, cabeza, abdomen y 
espalda. Permitiendo de este modo: subir la cabeza, gatear, incorporarse, voltear, 
andar, mantener el equilibrio, etc. 
 La motricidad también abarca las habilidades del niño para moverse y 
desplazarse, explorar y conocer el mundo que le rodea y experimentar con todos 
sus sentidos (olfato, vista, gusto y tacto) para procesar y guardar la información 
del entorno que le rodea. Así pues, el ámbito de la motricidad está relacionado, 
mayormente, con todos los movimientos que de manera coordinada realiza el 
niño con pequeños y grandes grupos musculares, los cuales, son realmente 
importantes porque permiten expresar la destreza adquirida en las otras áreas y 





lenguaje. Su evolución a lo largo de la etapa de Nivel Inicial debe ser 
cuidadosamente documentada, pues a partir de esto se podrá informar a la 
familia de las capacidades y dificultades de sus hijos, así como sus progresos. 
 
2.2.2 El Juego como estrategia didáctica  
El autor Pugmire-Stoy (1996) define el juego como el acto que permite 
representar el mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real 
con el mundo imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, 
estimular la actividad e incidir en el desarrollo. 
 En el mismo orden de ideas, Gimeno y Pérez (1989), definen el juego 
como un grupo de actividades a través del cual el individuo proyecta sus 
emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbólico) manifiesta su 
personalidad. Para estos autores, las características propias del juego permiten al 
niño o adulto expresar lo que en la vida real no le es posible. Un clima de 
libertad y de ausencia de coacción es indispensable en el transcurso de cualquier 
juego. 
 Según Guy Jacquin, citado por Pugmire-Stoy, el juego es una actividad 
espontánea y desinteresada que exige una regla libremente escogida que cumplir 
o un obstáculo deliberadamente que vencer. El juego tiene como función 
esencial procurar al niño el placer moral del triunfo que al aumentar su 
personalidad, la sitúa ante sus propios ojos y ante los demás. 
Según la Real Academia de la Lengua Española dice del juego: “acción de 
jugar, pasatiempo o diversión”. (Moreno, 2002). 
Otro autor quién describe el juego es “Moreno 2002, (como se citó en 





de la vida corriente, pero que a pesar de todo, puede absorber por completo al 
jugador, sin que haya en ella ningún interés material, no se obtenga en ella 
provecho alguno; que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un 
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da 
origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para 
destacarse del mundhabitual”. 
“El juego es la actividad que más interesa y divierte, al tiempo que constituye 
un elemento fundamental para el desarrollo de las potencialidades y la 
configuración de la personalidad adulta” (Bañeres et al. 2008). 
También como dice “Pellicciotta et al. 1971, el juego se caracteriza por no 
tener otra finalidad aparente que su misma realización; corresponder a un 
impulso instintivo; por su carácter placentero; y por ser expresión libre y 
espontáneo del mundo infantil, es decir del mundo tal como lo percibe el 
pequeño. Jugar es afianzar la personalidad, es socializarse. El juego promueve 
las actividades en grupo, la posibilidad de compartir y colaborar”. 
Además, como bien dice Borja & Martín (2007), “el juego involucra a la 
persona entera: su cuerpo, sus sentimientos y emociones, sus inteligencias… 
Facilita la igualdad de posibilidades, permite ejercitar las posibilidades 
individuales y colectivas. Los niños que juegan mucho podrán ser más 
dialogantes, creativos y críticos con la sociedad”. 
Otra definición del juego según “Moreno 2002, (donde se citó en Zapata) el 
juego infantil es medio de expresión, instrumento de conocimiento, factor de 
sociabilización, regulador y compensador de la afectividad, un efectivo 





resulta medio esencial de organización, desarrollo y afirmación de la 
personalidad” . 
Además se encontró según Pugmire-Stoy (1996) quién define “el juego 
consiste en la participación activa en actividades físicas o mentales placenteras 
con el fin de conseguir una satisfacción emocional. El jugador debe poder 
controlar sus acciones”. 
También como bien dice Claparede (1969) “el juego para el niño es el bien, 
es el ideal de vida. Es la única atmosfera en la cual su ser psicológico puede 
respirar y, en consecuencia puede actuar. El niño es un ser que juega y nada 
más”. 
Ahora bien se debe comprender entonces que el juego hace parte del ciclo 
vital y de la formación de los niños y las niñas de la educación infantil, porque 
ayuda al desarrollo intelectual, integral, afectivo, físico, social, y de una u otra 
forma prepara a los niños y a las niñas para la adaptación al medio social. 
El juego, además es un instrumento de aprendizaje porque utiliza recursos 
naturales y materiales del entorno, que le permiten a los niños y a las niñas 
promover su desarrollo cognitivo por medio de la interacción que tienen con 
estos. Según Moreno (2002) “el juego es una constante vital en la evolución, en 
la maduración y en el aprendizaje del ser humano; acompaña al crecimiento 
biológico, psico-emocional, y espiritual del hombre, cumple con la misión de 
nutrir, formar y alimentar el crecimiento integral de la persona” . 
El juego según Bañeres et al. (2008) “no es solo una posibilidad de 
autoexpresión para los niños, sino también de autodescubrimiento, exploración y 
experimentación con sensaciones, movimientos, relaciones a través de las cuales 





importancia de que los docentes de la educación infantil se den cuenta de que el 
juego no es simplemente un disfrute del cual gozan los niños y las niñas en las 
primeras edades, sino que además es una herramienta que ayudará a la 
formación de ellos, mostrando que es tanto indispensable como vital para el 
desarrollo humano. 
Vale la pena mencionar algunas de sus características principales, entenderlas 
y darles sentido, para qué, cuando los docentes intervengan en sus prácticas 
educativas obtengan los mejores resultados. 
Como se citó en Garvey (1985) “ciertas características descriptivas del juego 
son ampliamente citadas como importantes para su definición. La mayoría de los 
que estudian el juego aceptarían el siguiente inventario: 
-  El juego es placentero, divertido. 
-  El juego no tiene metas o finalidades extrínsecas. Sus motivaciones son 
intrínsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho es más un 
disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algún fin particular. 
-  El juego es espontáneo y voluntario. No es obligatorio, sino libremente 
elegido por el que lo practica. 
-  El juego implica cierta participación activa por parte del jugador. 
-  El juego no guarda ciertas conexiones sistemáticas con lo que no es juego 
-  En el juego los niños y las niñas reafirman su personalidad y autoestima” . 
“El juego ha sido vinculado a la creatividad, a la solución de problemas, al 
aprendizaje del lenguaje, al desarrollo de papeles sociales y a otro numerosos 
fenómenos cognoscitivos y sociales” (Garvey, 1985). 
Ahora bien, se debe entonces hablar de la integración del niño en el juego y 





funda en dos tendencias dominantes innatas: la de establecer relaciones 
personales estimulantes y la aprender las destrezas esenciales cotidianas 
mediante el juego. En el juego el niño realiza muchas cosas: 
- Experimenta con personas y cosas; 
- Almacena información en su memoria; 
- Estudia causas y efectos; 
- Resuelve problemas; 
- Construye un vocabulario útil; 
- Aprender a controlar las reacciones e impulsos emocionales centrados sobre sí 
mismo; 
- Adapta su conducta a los hábitos culturales de su grupo social; 
- Interpreta acontecimientos nuevos y, a veces, estresantes; 
- Incrementa las ideas positivas relativas a su autoconcepto; 
- Desarrolla destrezas motrices finas y gruesas”. (Pugmire-Stoy 1996) 
Como bien se citó en Pugmire-Stoy (1996) “el juego es tan necesario para el 
pleno desarrollo del cuerpo, el intelecto y la personalidad del niño como lo son, 
la comida, la vivienda, el vestid, el aire fresco, el ejercicio, el descanso y la 
prevención de enfermedades y accidentes para su existencia efectiva y 
prolongada como ser humano”. 
Ahora bien, es necesario que se mencione la clasificación del juego o los tipos 
de juego que existen, que permiten comprender mucho mejor el fin de este. A 
continuación se encontraran diversos tipos de juego en sus respectivas 







Clasificación de los juegos 
Se encontró como primera referencia que habla acerca de la clasificación del 
juego a la “UNESCO 1980, los juegos pueden clasificarse en cuatro grandes 
categorías: 
- Los juegos que hacen intervenir una idea de competición, de desafío, lanzado a 
un adversario o a uno mismo, en una situación que supone igualdad de 
oportunidades al comienzo. 
- Juegos basados en el azar, categoría que se impone fundamentalmente a la 
anterior. 
- Juegos de simulacro, juegos dramáticos o de ficción, en los que el jugador 
aparenta ser otra cosa que lo que es en la realidad. 
- Y finalmente los juegos que se basan en la búsqueda del vértigo y que 
consisten en un intento de destruir, por un instante, la estabilidad de percepción 
y de imponer la conciencia lúdica una especie de pánico voluptuoso”. 
Ahora bien, otro autor quién también plantea la clasificación de los juegos de 
acuerdo con su función educativa es Calero  (2003), distingue: 
- Los juegos que interesan a la movilidad (motores). Estos juegos tienden al 
desarrollo muscular, mediante ejercicios de músculos de brazos, piernas, etc., 
hasta juegos con aparatos. 
- Juegos propios para la educación de los sentidos (sensitivos). Se realizan 
utilizando diversos objetos que educan la mano, oído, la vista, etc. Se emplean 
estos procedimientos en forma progresiva. 
- Los juegos para desenvolver la inteligencia (intelectuales). Estos juegos se 
realizan mediante la experimentación y la curiosidad infantil que tienden al 





- Los juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad (efectivos). En estos 
caben todos aquellos juegos que tienden al desarrollo de los instintos sociales. 
La elección de los juegos efectivos toca al hogar y a la escuela, con el fin de 
evitar la proliferación de juegos que no conducen a la formación de buenos 
hábitos. 
- Juegos artísticos. Satisfacen principalmente el libre juego de la imaginación, en 
los que es más viva la ilusión, propenden a la cultura estética de los niños 
según sus tendencias, habilidades y aptitudes. Pueden ser: pintorescos, épicos, 
arquitectónicos, de imitación plástica, dramáticos”. 
Como afirma Calero (2003) citado por  Calzetti “a base de estas clasificaciones 
podríamos considerar la más acertada en el campo educativo, puesto que 
clasifica los juegos en dos clases: 
- Juegos de experimentación son: sensoriales (hacer ruido, examinar colores, 
escuchar, tocar objetos); Motores (ponen en movimiento los órganos del 
cuerpo u objetos extraños); Psíquicos (intelectuales: de comparación, 
reconocimiento, de relación, de razonamiento, de reflexión y de imaginación; 
Afectivos: en los que intervienen las emociones o sentimientos y Volitivos: 
donde interviene la atención voluntaria). 
- Juegos sociales son: los de lucha corporal o espiritual”. 
Considerando lo anterior es importante mencionar a Pugmire-Stoy (1996) quién 
habla de los distintos tipos de juego, y además considera que el carácter de los 
tipos de juego es sobre todo cognoscitivo.  
“Según Piaget habría tres categorías básicas de juego: práctico (funcional), 





- Juego de práctica y ejercicio: aquí el niño utiliza sus sentidos y destrezas 
motrices; el carácter del juego es activo. 
- Juego constructivo: es un juego que lleva a un producto final. Los ejemplos de 
este son: el juego con bloques, el trabajo con madera, el juego con medios 
artísticos, cuando existe un producto final, o el uso de cualquier cosa con la 
que pueda construirse algo. Supone la posesión de destrezas sensitivas y 
motrices, y el aumento de la capacidad de utilizar procesos intelectuales 
implicados en el reconocimiento y el recuerdo de elemento memorizados con 
anterioridad. Las construcciones van haciéndose cada vez más complejas con 
el pasar de los años. 
- Juegos de transformación: el niño emplea juguetes, otros materiales o palabras, 
incluso para que hagan las veces de algo que no está presente. Ejemplo; agarra 
un bloque y este se convierte en una pesada cartera. Este tipo de juego es 
sencillo, es fácil de entender, pero comprende unas formas complejas: el juego 
dramático o de ficción, el juego de fantasía, y el juego de superhéroe. Este tipo 
de juego depende de la habilidad del niño para recibir y expresar sus ideas 
mediante alguna forma de código lingüístico. 
Y finalmente está el juego con reglas: donde el niño en compañía de sus 
compañeros elaboran sus propias reglas. Existe un liderazgo reconocido de 
forma tácita que guía a los demás, a la hora de improvisar reglas para el juego 
cooperativo. Poco a poco a medida que crece el niño, se va acomodando a 
juegos con reglas ya establecidas a las cuales ira adaptándose poco a poco, 
comprendiéndolo como parte del juego”. 
Ahora bien, es importante además considerar, los videojuegos como un tipo 





información y la comunicación no pueden ser dejados a un lado y mucho menos 
pasarlos por alto. “Incorporar los videojuegos a la educación nos ayuda a 
integrar la escuela en este nuevo entorno digital, y al mismo tiempo que ofrece a 
los educadores la ocasión de acompañar y contextualizar el uso de este recurso 
entre los alumnos. Actualmente los videojuegos, y el uso que de ellos hacen 
niños y jóvenes va más allá del puro entretenimiento. Son una fuente de 
aprendizaje, de expresión de sentimientos, de transmisión de valores, un canal 
de comunicación y símbolo de una nueva cultura propia de la sociedad digital” 
(Bañeres et al. 2008). 
El videojuego “es entendido como todo aquel programa informático 
diseñado para el entretenimiento, que puede ser utilizado en un ordenador y 
también en otros soportes informáticos” (Bañeres et al. 2008). 
Bañeres et al. (2008) agrega: “cada sociedad ha incorporado a los juegos 
infantiles sus avances, valores e ilusiones. La tecnología informática, 
multimedia y las llamadas nuevas pantallas han dado lugar a nuevos juguetes 
electrónicos con una apariencia y unas presentaciones nunca vistas hasta ahora. 
No solo tenemos a nuestro alcance productos disponibles directamente, sino que, 
además, a través de Internet podemos acceder a una variedad de juegos y 
compartirlos con otros internautas con los que comunicarnos sin límites 
espaciales ni temporales” . 
Es por todo lo anterior que el docente debe conocer y comprender los tipos 
de juegos, y sus diversas características, que de una u otra forma, siendo cada 
uno diferente, le brindan a los niños y a las niñas habilidades para la 
comprensión de sus aprendizajes, y que con la nueva era tecnológica no pueden 





el aula no es una pérdida de tiempo. Es una oportunidad que, como educadores 
de la nueva sociedad de la información, no podemos desaprovechar. Una 
oportunidad tanto para conseguir transmitir y trabajar con los alumnos unos 
contenidos de forma innovadora y motivadora, como para alfabetizarlos en los 
nuevos medios y contextualizar los mensajes que nos transmiten”. 
Finalmente se ha podido comprender, como el juego en la educación infantil 
hace parte del diario vivir de los niños y las niñas, pero además, también se 
encontró que el juego va estrechamente vinculado con las dimensiones del 
desarrollo infantil, debido a que de él se generan diversas habilidades físicas y 
mentales que van acompañando el desarrollo integral de los niños y las niñas en 
sus primeros años de vida. El juego y las dimensiones del desarrollo infantil “Se 
ha investigado y comprobado que el juego está estrechamente vinculado a las 
cuatro dimensiones básicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social 
y afectivo-emocional” (Bañeres et al. 2008). 
En cuanto al desarrollo psicomotor los niños y las niñas, durante la etapa 
escolar, por medio del juego desarrollan; su cuerpo, sus movimientos y sus 
sentidos, es decir fomentan la coordinación motriz y la estructuración 
perceptiva. Además como bien lo dice Bañeres et al. (2008), “por medio del 
juego los niños: 
- Descubren sensaciones nuevas 
- Coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan progresivamente más 
precisos y eficaces. 
- Desarrollan su capacidad perceptiva. 






- Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplían estas capacidades. 
- Se descubren a sí mismos. 
- Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior”. 
Ahora en cuanto al desarrollo social y afectivo, se encontró que cuando los 
niños y las niñas entran en contacto con sus pares, aprenden normas de 
comportamiento, y a su vez aprenden a descubriesen a sí mismos, debido a la 
interacción que surge entre ellos. Como sostiene Bañeres et al. (2008) “en los 
juegos de representación, que los niños realizan desde una temprana edad y en 
que los representan el mundo social que los rodea, descubren la vida social de 
los adultos y las reglas que rigen estas relaciones. Jugando se comunican e 
interactúan con sus iguales, ampliando su capacidad de comunicación; 
desarrollan de forma espontánea la capacidad de cooperación (dar y recibir 
ayuda para contribuir a un fin común); evolucionan moralmente ya que 
aprenden normas de comportamiento; y se conocen a sí mismos, formando su yo 
social a través de las imágenes que reciben de sí mismos por parte de sus 














 2.3 Definición de términos básicos 
             
Psicomotricidad. La psicomotricidad en el desarrollo infantil = Mariela Poblete, 
especialista de la dirección de Educación Inicial. La psicomotricidad ocupa un lugar 
importante en la educación infantil, puesto que existe una fuerte relación entre el 
desarrollo moto, afectivo y cognitivo. 
 
Motricidad humana. Los movimientos motrices de un niño evolucionan ampliamente con 
su edad y varían a medida que crece. El recién nacido es un ser con las posibilidades 
motrices inmaduras. El desarrollo entre el periodo prenatal y la adolescencia refleja la 
complejidad progresiva de las estructuras neuromusculares que hace posible todos los 
movimientos específicos de la especie humana y el paso de contracciones musculares a un 
movimiento armonioso. El control motor, en cada fase de su evolución, depende del 
funcionamiento de las estructuras nerviosas y musculares que condicionan diferentes 
actividades motrices, y en los que los factores del desarrollo son importantes en el curso de 
la infancia. La motricidad gruesa según. Jiménez, Juan, 1982, es definida como el conjunto 
de funciones nerviosas y musculares que permiten la movilidad y coordinación de los 
miembros, el movimiento y la locomoción. Los movimientos se efectúan gracias a la 
contracción y relajación de diversos grupos de músculos. Para ello entran en 
funcionamiento los receptores sensoriales situados en la piel y los receptores 
propioceptivos de los músculos y los tendones. Estos receptores informan a los centros 
nerviosos de la buena marcha del movimiento o de la necesidad de modificarlo. 
 
Motricidad gruesa o global. Garza (1978) define motricidad gruesa o global: se refiere al 





éstas llevan al niño desde la dependencia absoluta a desplazarse solos. (Control de cabeza, 
Sentarse, Girar sobre sí mismo, Gatear, Mantenerse de pie, Caminar, Saltar, Lanzar una 
pelota.). El control motor grueso es un hito en el desarrollo de un bebe el cual puede 
refinar los movimientos descontrolados, aleatorios e involuntarios a medida que su sistema 
neurológico madura y de tener un control motor grueso para desarrollar un control motor 
fino perfeccionando los movimientos pequeños y precisos.  La motricidad gruesa según. 
Jiménez, (1982), es definida como el “conjunto de funciones nerviosas y musculares que 
permiten la movilidad y coordinación de los miembros, el movimiento y la locomoción. 
Los movimientos se efectúan gracias a la contracción y relajación de diversos grupos de 
músculos. Para ello entran en funcionamiento los receptores sensoriales situados en la piel 
y los receptores propioceptivos de los músculos y los tendones. Estos receptores informan 
a los centros nerviosos de la buena marcha del movimiento o de la necesidad de 
modificarlo”. 
 
Coordinación.  “La coordinación es la capacidad neuromuscular de ajustar con precisión 
lo querido y pensado de acuerdo con la imagen fijada por la inteligencia motriz a la 
necesidad del movimiento”. (Contreras,1998) 
 
Capacidad (MINEDU, 2004). “Son las potencialidades inherentes a la persona y que esta 
pueda desarrollar a lo largo de toda su vida, dando lugar a la determinación de los logros 
educativos. Ellas se cimientan en la interrelación de procesos cognitivos, socio afectivos y 
motores. Una propiedad de las capacidades es que se pueden desarrollar”.  
 
Juego motor. El juego motor está asociado al movimiento y experimentación con el 





soga, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son juegos motores. 
Los niños pequeños disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya que se encuentran en 
una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo. Además, cuentan 
con mucha energía que buscan usarla haciendo diversos y variados movimientos.  
 
Esquema Corporal. Es el conocimiento y la relación mental que la persona tiene de su 
propio cuerpo. 
 
Lateralidad. Es el predominio funcional de un lado del cuerpo, determinado por la 
supremacía de un hemisferio cerebral. 
 
Equilibrio. Es considerado como la capacidad de mantener la estabilidad mientras se 
realizan diversas actividades motrices. 
 
Espacio. Esta área comprende la capacidad que tiene el niño para mantener la constante 
localización del propio cuerpo. 
 
Tiempo y Ritmo. Las nociones de tiempo y de ritmo se elaboran a través de movimientos 















HG: El uso del  juego “mira como me muevo” mejora significativamente la 
motricidad gruesa en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 
Carlitos en la ciudad de la  merced en el año  2015. 
 
    Hipótesis  Específicas:  
 
    HE1:  El uso del juego “mira como me muevo”  mejora significativamente  el 
conocimiento del esquema corporal en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  
2015. 
     
   HE2: El uso del juego “mira como me muevo”  mejora significativamente  la 
identificación de la lateralidad en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  
2015. 
 
HE3:   El uso del juego “mira como me muevo”  mejora significativamente  el  
equilibrio en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 






HE4: El uso del juego “mira como me muevo”  mejora significativamente la 
identificación del espacio en los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015. 
 
HE5: El uso del juego “mira como me muevo”  mejora significativamente el control 
del tiempo y ritmo en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 
240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015. 
 
3.2 Variables: 
Variable Independiente: Aplicación del juego “mira como me muevo” 
 
Variable Dependiente: Desarrollo de la Motricidad Gruesa 
 Indicadores: 
  - Esquema Corporal 
 - Lateralidad 
 - Equilibrio 
 - Espacio 
 - Tiempo y Ritmo 
 
 Definición conceptual de las variables 
Aplicación del juego “Mira como me muevo” 
Desarrollo sistemático  e intencionado de las estrategias lúdicas  “mira como me 
muevo” para generar a través del divertimiento y ejercicio las capacidades  







Se refiere al control de los movimientos musculares generales del cuerpo en el 
que desarrolla las dimensiones, esquema corporal, lateralidad, equilibrio, 
espacio y tiempo y ritmo. 
 
Tabla 1 









Demuestra agilidad, coordinación 
















- “En inicio” (10-12) 
- “En proceso” (13-15) 
- “Logro previsto” (16-18) 






























Lateralidad Demuestra progresivamente 
dominio de su lateralidad en 
situaciones espontaneas y lúdicas. 
Reconoce la derecha. 
Reconoce su izquierda 
Ubica objetos al lado derecho 
Ubica objetos al lado izquierdo. 
 
6,7,8,9,10 
Equilibrio Demuestra equilibrio al realizar 
actividades lúdicas: 
Se para en un solo pie 
Se desplaza sobre una línea recta. 
11,12,13,1
4 
Espacio Coordina sus movimientos en un 
espacio determinado 
15,16,17, 
Tiempo y ritmo Se mueve acorde al sonido 
Sigue la secuencia de 
movimientos 







 4.1    Enfoque de investigación 
El enfoque de la investigación es cuantitativo. Este   tipo de enfoque centra su 
visión en la neutralidad valorativa como criterio de objetividad y se sustenta 
esencialmente en la medición de los indicadores, para luego apoyándose en la 
estadística medir niveles de significancia. El enfoque cuantitativo en la presente 
investigación permite  verificar estadísticamente la diferencia de medias entre el 
pretest y el postest del grupo experimental. Desde el punto de vista del paradigma 
cuantitativo de la investigación, este se sustenta en el neopositivismo. 
 
4.2   Tipo de investigación:   Explicativo  
La investigación se apoyó en el paradigma explicativo, lo cual permitió establecer 
y explicar la relación causa-efecto que existe entre la variables: juego “mira como 
me muevo” y “desarrollo de la motricidad gruesa”. De acuerdo a este tipo de 
investigación, se  explica el efecto que ha tenido la primera variable que ha sido 
presentada como un programa didáctico, sobre las capacidades de motricidad 
gruesa de los niños y niñas de la unidad de análisis. Como resultado, no solo se ha 
explicado el efecto, la cual arrojó resultados satisfactorios,  explicados en cada una 
de las tablas y figuras que contiene el informe, sino que, además, se ha logrado 






    4.3 Diseño de la investigación:    Cuasiexperimental 
El diseño  aplicado en la investigación es cuasiexperimental, dado que no se 
asignan al azar los sujetos que forman parte del grupo control o experimental, 
puesto que los grupos de trabajo ya están formados, es decir ya existen previamente 
al experimento, en este caso como secciones de la institución educativa. El tipo de 
diseño es intencional no probabilístico porque “se refiere a una investigación en el 
que se manipulan deliberadamente la variable dependiente y sus dimensiones, 
dentro de una situación de control. (Hernández Fernández & Baptista 2010) 
De acuerdo al diseño cuasiexperiemental, la variable independiente, el juego “Mira 
como me muevo”  fue manipulada para presentarla como un conjunto de acciones y 
estrategias didácticas a través del programa experimental.  
4.4 Población y  Muestra 
 Población: 
Para la investigación se determinó como contexto a los niños y niñas de la Institución 
Educativa Inicial 240 Carlitos de La Merced, la cual cuenta con  una población de 44 
niños y niñas provenientes de dos secciones de educación inicial  de 5 años. Los niños 
provienen de la localidad y se hallan en el rango de maduración  adecuado, de acuerdo 
a los parámetros de inclusión que determina el Ministerio de Educación. Es decir que 
los niños no presentan ningún nivel de retraso o superioridad en su maduración 
cognitiva, afectiva, psicomotriz y social. 
             
Muestra: 
En la selección de la muestra se utilizó el muestreo no probabilístico, 




grupo control y 22 para el grupo experimental. De acuerdo a la cantidad 
coincidente se afirma que se trata de una Muestra censal, dado que se ha 
considerado al total  de la población. El criterio de inclusión obedece a la cantidad 
que resulta siendo manejable para un experimento de este tipo; asimismo esta 
muestra califica en el criterio de conveniencia, puesto que interesa a la 
investigación conocer el comportamiento de todo el grupo de niños y niñas de 
inicial 5 años. 
Finalmente, bajo el criterio de suficiencia estadística, la muestra califica como 
viable y significativa. 
4.5  Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 Técnicas: Observación sistemática: 
Es una técnica de investigación que consiste en observar personas, fenómenos, 
hechos, casos, objetos, acciones, situaciones, etc., con el fin de obtener determinada 
información necesaria para una investigación. Podemos utilizar esta técnica de 
manera natural, por ejemplo, observando conductas tal y como suceden en su 
medio natural; o en base a un experimento, creando situaciones en donde podamos 
observar el comportamiento de los participantes, tal es el presente caso. 
Para poder usar esta técnica, en primer lugar determinamos nuestro objetivo 
o razón de investigación y, en segundo lugar, determinamos la información que 
necesitábamos recabar, la cual nos permitió cumplir con nuestro objetivo. 
Según Bunge (1983) la observación en cuanto es un procedimiento científico se 
caracteriza por ser: 
Intencionada: porque coloca las metas y los objetivos que los seres humanos se 




Ilustrada: porque cualquier observación para ser tal está dentro de un cuerpo de 
conocimientos que le permite ser tal; solo se observa desde una perspectiva teórica. 
Selectiva: porque necesitamos a cada paso discriminar aquello que nos interesa 
conocer y separarlo del cúmulo de sensaciones que nos invade a cada momento. 
Interpretativa: en la medida en que tratamos de describir y de explicar aquello 
que estamos observando. Al final de una observación científica nos dotamos de 
algún tipo de explicación acerca de lo que hemos captado, al colocarlo en relación 
con otros datos y con otros conocimientos previos. 
En el proceso de observación, siempre según Bunge (1983) se distinguen cinco 
elementos:  
a. Sujeto u observador, en el que se incluyen los elementos constituyentes de 
este, tanto los sociológicos como los culturales, además de las experiencias 
específicas del investigador. 
b. Objeto de la observación: que es la realidad, pero en donde se han introducido 
procedimientos de selección y de discriminación, para separarlo de otras 
sensaciones. Los hechos en bruto de la realidad se han transformado en datos de 
un proceso de conocimiento concreto. 
c. Circunstancias de la observación: son las condiciones concretas que rodean al 
hecho de observar y que terminan por formar parte de la propia observación. 
d. Los medios de la observación: son los sentidos y los instrumentos 
desarrollados por los seres humanos para extender los sentidos o inventar 
nuevas formas y campos para la observación. 
e. Cuerpo de conocimientos: es el conjunto de saberes debidamente 









Descripción de la Ficha de valoración “Motricidad gruesa” 
  
El instrumento utilizado para verificar el cambio producido en los estudiantes a 
partir del desarrollo del programa experimental “mira como me muevo” fue la 
Ficha de valoración “Motricidad Gruesa” y se orientó a medir   la motricidad 
gruesa  en los  niños y niñas de la muestra. La ficha, comprende aspectos 
observables relacionados al esquema corporal, tiempo y ritmo, lateralidad, 
equilibrio y espacio. Esta ficha está conformada por 20 ítems dirigidos a registrar la 
motricidad gruesa. El experimento utiliza instrumentos de evaluación didáctica 
para cada aspecto procedimental  de las dimensiones estudiadas. Estas herramientas 
de evaluación de aprendizajes y logros, se convierten en referente para la Escala de 
valoración que utiliza la investigación (Ficha de valoración motricidad gruesa).  En 
consecuencia, la ficha que se consigna en el presente informa, mide a manera de 
resumen general los logros de cada dimensión y por ende los de la variable en su 
conjunto. Para la asignación de valor una escala de valoración que muestra los 
niveles de logro de los niños y niñas en lo referido a su motricidad gruesa. La 
escala recoge las siguientes categorias: 
- “En inicio” (10-12) 
- “En proceso” (13-15) 
- “Logro previsto” (16-18) 




Esta ficha fue utilizada para observar y calificar la motricidad gruesa de los niños y 
niñas, tanto del grupo experimental como del grupo de control, a nivel de pretest y 
postest. 
4.6 Tratamiento estadístico. 
Estadística descriptiva 
Para la medición de las variables se utilizó la estadística descriptiva, para describir 
los datos o puntuaciones obtenidos para la variable y sus dimensiones, utilizando 
tablas de frecuencia ordenadas en sus respectivas categorías, presentando los 
resultados de las tablas de frecuencias en gráfico de barras porcentuales; para luego 
hacer la interpretación de la misma.     
Procedimiento para la prueba de hipótesis. 
Como las variables utilizaron datos cuantitativos, para la validez de la hipótesis se 
hará uso del estadístico T de Student para comparar los resultados de los grupos 
control y experimental antes y después respectivamente. 
Su fórmula es: 
 
    
 
4.7. Procedimiento  estadístico 
Acopiada la información relacionada a la variable de la hipótesis  que fue medida, 
se procedió a ordenar la información a fin de proceder a su procesamiento 




a)  El tratamiento estadístico se inicia con la organización de los datos 
recolectados para su tratamiento mediante el software estadístico, tomando 
como herramienta informática de apoyo el programa: SPSS v.15. 
b)  Se ordenó la información a través de una data estadística, para proceder a 
codificarla y hacerla disponible para la obtención de las medidas de 
dispersión y otras. 
c)  Se procedió a tabular los resultados. Expresando con ello de manera gráfica 
en tablas y figuras los resultados recogidos en la fase de recolección de 
datos. Estos datos expresados de manera gráfica fueron interpretados, 
tomando como sustento el marco teórico de la investigación y la percepción 
de la investigadora. 
d)  Prueba de hipótesis (T de Student). Para medir los grados de significancia 
de la variable y dimensiones estudiadas. Utilizando el software SPSS v. 15 
se procesaron los datos a efectos de determinar el grado de significancia  y 


















5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
 
Validez del instrumento 
 
Prueba de confiabilidad de la Ficha de valoración “Motricidad gruesa”. 
Para  la prueba de confiabilidad del instrumento, se aplicó el estadístico Alfa de 
Cronbach; la confiabilidad se define  como el grado en que  el programa del uso del 
juego mira como me muevo influye  para mejorar  la motricidad gruesa en los  
niños y niñas. También se define como consistencia Interna, que se obtiene 
mediante la determinación de las intercorrelaciones o covarianzas de los ítems. 
La fórmula de Alfa de Cronbach: 
 
Los resultados obtenidos mediante la aplicación del  Software estadístico SPSS  
V14.0 es el siguiente: 
Tabla 2 
Estadísticos de fiabilidad Ficha de observación “Motricidad gruesa” 
  
Alfa de Cronbach N° de elementos 
0.784 20 
 
Aplicando la ficha de observación “Motricidad gruesa” de 20 ítems a una 
muestra piloto de 6 alumnos  se obtiene un valor de alfa de 0.784, este valor indica 
que el test  tiene alta consistencia interna. Además de los estadísticos de  los ítems,  
se observa que los ítems covarían fuertemente  entre sí y, en general todos  los 



























5.2. Presentación y análisis de los resultados. 
Verificación inicial del nivel de desarrollo de motricidad gruesa  (Pretest) 
grupo experimental y de control. 
 
Tabla 3 












Figura 1. Motricidad gruesa de  Grupo control/ Grupo experimental  (Pretest) 
 
En relación a los resultados que observamos, aplicado al grupo muestral, los datos 
nos permiten inferir que no existen diferencias significativas en las Motricidad 
gruesa que presentan los estudiantes de ambos grupos. De tal forma que se aprecia 
un nivel de homogeneidad en ambos grupos tal como se aprecia  en el valor de las 
medias correspondientes  al grupo de control y grupo experimental (12.05 y 12.80), 
respectivamente. 
 
  Motricidad gruesa 
pretest 
Grupo control 
Motricidad gruesa  
pretest 
Grupo experimental 
N Válidos 22 22 
  Perdidos 0 0 
Media 12.05 12.80 
Mediana 11.00 11.00 
Desv. típ. 1.600 1.476 
Varianza 2.562 2.179 
CAPACIDAD DE PRODUCCIÓN DE TEXTOS 
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En el estudio de localización, se observa en el pretest, aplicado al grupo  control y grupo 
experimental,  , que el valor medio para el grupo control fue de 12.05, y para el grupo 
experimental 12.80; teniendo una mediana de 11.00 en ambos grupos, observándose 
homogeneidad en ambos grupos y no registrando cambios significativos en los promedios. 
Asimismo, se puede observar en el gráfico de caja que ambos se hallan en 
una posición equivalente. En tanto que en la tabla podemos observar que en el 
grupo control  el 25%  de las valoraciones está por debajo de 11.00, el 50% de las 
valoraciones está por debajo de 11.00  y el 75% de las valoraciones está por debajo 
de  13.00. De la misma forma observamos  que en el grupo experimental el 25%  
de las valoraciones está por debajo de 11.00; el 50% de las valoraciones está por 
debajo de 11.00 y el 75% de las valoraciones está por debajo de  13.00.  Por tanto, 
en ambos grupos, tomados como parte la muestra para desarrollar el programa 
experimental “Mira como me muevo” no se encuentra diferencias significativas en 






Pretest de motricidad gruesa 
grupo control  
Pretest de motricidad gruesa 
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Resultados de desarrollo de la motricidad gruesa  en el Grupo Experimental 
(Pretest y Postest) 
En   la tabla adjunta se observa el valor medio  de las calificaciones, en el pretest  
grupo experimental fue de 12.80;  en tanto que el promedio de las calificaciones en 
el grupo experimental luego de la aplicación del programa  “Mira como me 
muevo”, se eleva a 16.60.  Esta diferencia es un indicativo que la motricidad gruesa  
de los niños y niñas ha mejorado significativamente. En el desagregado se observa 
que el 40% de los estudiantes se hallan en inicio, obteniendo una calificación entre  
10-12 puntos, asimismo, el 47 %  de los estudiantes se hallan en proceso  
obteniendo una calificación 13 -15, en tanto que el 13% se halla en logro previsto 
obteniendo una calificación según la escala entre 16-18. 
 
Tabla  5 
Comparativo Pretest-Postest  de  Motricidad gruesa en el   grupo experimental 

















Figura 2.“Motricidad Gruesa” (Pretest) 
 
 
Estadísticos Pretest Postest 
N 22 22 
Media Aritmética 12.80 16.60 
Mediana 14.00 17.00 
Desv. típ. 1.521 0.828 
Varianza 2.314 0.686 















COMPETENCIAS TECNOLOGICAS DE LOS DOCENTES DEL 














Figura 3. “Motricidad gruesa”  (Postest) 
 
En   la figura  anterior, se muestra el resultado  de la  postprueba luego de la aplicación del 
programa al grupo experimental; se observa que el 13% de los alumnos participantes en el 
programa experimental obtienen calificativos ubicados en el rango 10-11-12, por tanto 
descriptivamente se ubican en el nivel “inicio”, en tanto que el 33% obtuvieron 
calificativos entre 13-14-15 , ubicándose en el nivel    “En proceso” , asimismo el 53%  se 
ubica en el rango 16-17-18-  encontrándose dentro del  “Logro previsto”; se asume 
entonces que programa “Mira como me muevo” ha  permitido logros significativos  en la 
motricidad gruesa en los niños y niñas.  
Figura 4. Compaentre Pretest  y  Postest  para  Motricidad gruesa (Grupo experimental) 
En la figura  se  aprecia los resultados comparativos del  Pretest y Postest del grupo 
experimental para el desarrollo de  la Motricidad gruesa en los   niños  y niñas  de la 
institución educativa inicial 240  Carlitos en la ciudad de la Merced en el año 2015.En el 
















COMPETENCIAS TECNOLOGICAS DE LOS DOCENTES DEL 




gráfico comparativo se observa  que el valor medio  de  Motricidad gruesa en el grupo 
experimental es 16.60, por tanto, mayor  que el valor promedio del Pretest que fue de 
12.80. 
Tabla 6 












25 50 75 25 50 75 
13.20 14.00 11.00 14.00 14.00 15.53 17.00 15.00 17.00 17.00 
 
En el estudio de localización  de los datos se observa que, en el grupo Pretest  
experimental   el valor medio de los datos se  encuentra en 13.20;  El 25%  de las 
valoraciones está por debajo de 11.00, el 50% de las valoraciones está por debajo de 14.00  
y el 75% de las valoraciones está por debajo de  14.00. En el Postest  grupo experimental 
se observa  que el valor medio es de 15.53, con un valor de mediana de 17.00; El 25%  de 
las valoraciones está por debajo de 15,00, el 50% de las valoraciones está por debajo de 
17,00 y el 75% de las valoraciones está por debajo de  17,00.  Se  observa una  mejora  
significativa en los valores  medios de Postest para desarrollo de  la Motricidad gruesa. 
 
Resultados de la aplicación del juego “mira como me muevo” en el desarrollo del 
esquema corporal. (Pretest/Postest) 
 
En la tabla adjunta se observa el valor medio de las calificaciones, para el esquema 
corporal,  en el Pretest del  grupo experimental fue de 11.93;  en tanto que el promedio del 
Postest, luego de la aplicación del   “mira como me muevo”, se elevó a 15.60;  Esta 
diferencia es un indicativo de la  eficacia de la aplicación del programa experimental 




de la Merced en el año 2015. Se observa que el 53% se hallan en inicio obteniendo una 
calificación entre el rango  10 -11-12 puntos, asimismo el 47 %  de los estudiantes se 
hallan en proceso  obteniendo una calificación 13 -14- 15. 
 
Tabla  7 
 







N 22 22 
Media 11.93 15.60 
Mediana 11.00 15,00 
Desv. típ. 1.03 1.476 


















Figura 6. Postest   del Esquema corporal  















HABILIDADES DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN PRETEST



















La figura  anterior muestra el resultado  de la  postprueba luego de la aplicación del 
programa experimental “Mira como me muevo”  para el desarrollo del esquema corporal, 
observándose que el 13% de los  niños y niñas participantes en el programa experimental 
obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12 , ubicándose  en el nivel “inicio” , 
en tanto que el  53% obtuvieron calificativos entre 13-14-15 ,  situándose en el nivel “En 
proceso” , asimismo el 33% nivel de esquema corporal, se ubican entre el rango 16-17-
18. 
 
Figura 7. Comparativo  pretest  y  postest  para el  Esquema corporal (Grupo experimental) 
 
 
En la figura se  aprecia los resultados comparativos del Pretest y Postest del grupo 
experimental para el esquema corporal. Observándose   que, el valor medio del 
esquema corporal (Postest) en el grupo experimental es 15.60, mayor que el valor 






























Valores  medios de Pretest y Postest para el  esquema corporal  






En el estudio de localización  de los datos se observa que en el Pretest, el valor 
medio de los datos se encontró en 11,93; con un valor de mediana de 11,00. El 25%  
de las valoraciones está por debajo de 11,00;  el 50% de las valoraciones está por 
debajo de 11,50  y el 75% de las valoraciones está por debajo de  13,00. 
En el Postest  se observa  que el valor medio es de 15,60, con un valor de 
mediana de 15,00; El 25%  de las valoraciones está por debajo de 15.00;  el 50% de 
las valoraciones está por debajo de 16,00 y el 75% de las valoraciones está por 
debajo de  18,00.   Se observa una mejora significativa en los valores medios de 
Postest con la aplicación del programa “mira como me muevo” para el desarrollo 
del esquema corporal. 
 
Resultados de la aplicación del juego “mira como me muevo”  en el desarrollo 
de la lateralidad en el grupo experimental   (Pretest/Postest) 
  
En   la tabla siguiente se observa que el valor medio de las calificaciones, para el 
desarrollo de la  lateralidad en  los niños y niñas el Pretest del  grupo experimental 
fue  de 12,20;  en tanto que el promedio de las calificaciones en el grupo 
experimental, luego de la aplicación del juego “mira como me muevo”, se eleva a 




































aplicado a  los niños y niñas de la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos, en la 
Ciudad de la Merced en el año 2015. Asimismo, podemos verificar que la mediana 
que se muestra con 13,00 en el Pretest, se eleva considerablemente a 15,00, 
marcando la diferencia entre ambas mediciones. 
 
Tabla 9 
Pretest y Postest para la lateralidad de los niños y niñas (Grupo experimental) 
Estadísticos Pretest  Postest  
N 22 22 
Media 12,20 16,00 
Mediana 13,00 15,00 
Desv. Típ. 1,01 2,17 
Varianza 1,02 4,71 
En las figuras siguientes,  se observa el resultado del pretest y postest del grupo 
experimental. El resultado  de la  Preprueba del desarrollo de la lateralidad  , 
muestra que el 40%  obtuvieron calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, 
ubicándose  en el nivel “inicio”, en tanto que el 60% obtuvieron calificativos entre 
13-14-15,  situándose en el nivel “en proceso”. 
En   relación a los resultados de la postprueba del desarrollo de la 
lateralidad se observa que el 13% en el programa uso del juego mira como me 
muevo obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, correspondientes al 
nivel “inicio”. En tanto que el 40% obtuvieron calificativos entre 13-14-15, 
situándose en el nivel “En proceso”, asimismo el 47% logró mejorar 
significativamente el desarrollo de la autoestima, ubicándose en el rango 16-17-18 
(“Logro previsto”); se asume entonces que el programa experimental, ha permitido 






















Figura 9. Desarrollo de la lateralidad” (Postest /grupo experimental) 
 
En la figura siguiente  se  aprecia los resultados comparativos del Pretest y Postest 
para el desarrollo de la  lateralidad en el grupo experimental. Se observa  que el 
valor medio  de los niveles de Postest  en el grupo experimental es 16,00, mayor 
que el valor promedio del pretest que es de 12,20.  















HABILIDADES DE PENSAMIENTO Y SOLUCIÓN DE 
PROBLEMAS PRETEST


































En el estudio de localización de datos, que se muestra a continuación, se observa 
que en el Pretest  el valor medio de los datos se encuentra en 12.20;  el valor de la 
mediana es de 12, en tanto que el 25%  de las valoraciones está por debajo de 
12,00, el 50% de las valoraciones está por debajo de 14.00  y el 75% de las 

































































En el Postest  se observa  que el valor medio es de 15,96, con un valor de 
mediana de 15,00; El 25%  de las valoraciones está por debajo de 15,00, el 50% de 
las valoraciones está por debajo de 16.00 y el 75% de las valoraciones está por 
debajo de  17,00. Se  observa una  mejora  significativa en los valores  medios de 
Postest después de desarrollar el programa  Uso del juego mira como me muevo  en 
los niños y niñas de la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos en la Ciudad de la 
Merced en el año 2015.  
 
Influencia del programa el uso del juego mira como me muevo en el desarrollo 
del equilibrio (Pretest / Postest) 
 
En   la tabla siguiente se observa el valor medio de las calificaciones, para el 
desarrollo del equilibrio. Así se aprecia  que  el Pretest del  grupo experimental es 
de 12,20;  en tanto que el promedio de las calificaciones en el grupo experimental 
(Postest), se eleva a 16,00.  Esta diferencia señala la eficacia del programa 
experimental aplicado en los niñas y niñas de la Institución educativa inicial 240 
Carlitos en la ciudad de la merced en el año 2015. Asimismo, podemos diferenciar 
la mediana entre el Pretest que se muestra con 13,00, en tanto que la mediana del 
Postest se eleva considerablemente a 15,00, marcando una diferencia entre ambos. 
 
Tabla 11 
 Estadísticos grupo experimental desarrollo de las habilidades equilibrio  
 
Estadísticos Pretest  Postest  
N 22 22 
Media 12,20 1,00 
Mediana 13,00 1,00 
Desv. Típ. 1,01 2,17 





En la figura  siguiente, referido al desarrollo del equilibrio,  se muestra que el 40% 
obtuvieron calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, ubicándose  en el nivel 
“inicio”, en tanto que el 60% obtuvieron calificativos entre 13-14-15,  situándose 
en el nivel “En proceso”. Comparativamente se aprecia en el postest, luego de la 
aplicación del programa el uso del juego mira como me muevo, que el 13% en el 
programa experimental obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, 
ubicándose en el nivel “inicio”. 
En tanto que el 40% obtuvo calificativos entre 13-14-15,  situándose en el 
nivel “En proceso”, asimismo el 47% nivel de desarrollo  se ubican entre el rango 
16-17-18-  encontrándose dentro del  “Logro previsto”; se asume entonces que el 
programa experimental, ha permitido mejorar sustancialmente el desarrollo del 
equilibrio en los niños y niñas de la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos en la 













Figura 12: Resultado del Postest grupo experimental Desarrollo del Equilibrio 













HABILIDAD DE PENSAMIENTO Y SOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
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En la figura siguiente  se  presenta los resultados comparativos del Pretest y Postest 
del grupo experimental para el desarrollo del equilibrio. Observándose que el 
Postest  del grupo experimental indica un puntaje de 16,00, mayor que el valor 
promedio del Pretest que fue de 12,20.  
























































En el estudio de localización  de los datos  que se presentan, se observa que en 
Pretest, el valor medio de los datos se encuentra en 12,10;  el valor de la mediana 
es de 12, en tanto que el 25%  de las valoraciones está por debajo de 12.00, el 50% 
de las valoraciones está por debajo de 14.00  y <el 75% de las valoraciones está por 
debajo de  15,00. En el Postest  grupo experimental  se observa  que el valor medio 
es de 14,60, con un valor de mediana de 14,00; El 25%  de las valoraciones está por 
debajo de 14,00, el 50% de las valoraciones está por debajo de 15.00 y el 75% de 
las valoraciones está por debajo de  16,00. Se observa una  mejora  significativa en 
los valores  medios de Postest después de la aplicación del programa experimental 
del uso del juego “mira como me muevo”, para el desarrollo del equilibrio. 
 
Influencia del programa el uso del juego mira como me muevo en el desarrollo 
del  espacio (Pretest / Postest) 
 
En   la tabla siguiente se observa el valor medio de las calificaciones, para el 
desarrollo del equilibrio. Así se aprecia que el Pretest del grupo experimental es de 
12,20; en tanto que el promedio de las calificaciones en el grupo experimental 
(Postest), se eleva a 16,00.  Esta diferencia señala la eficacia del programa 
experimental aplicado en los niñas y niñas de la Institución educativa inicial 240 
Carlitos en la ciudad de la merced en el año 2015. Asimismo, podemos diferenciar 
la mediana entre el Pretest que se muestra con 13,00, en tanto que la mediana del 













 Estadísticos grupo experimental  del desarrollo del espacio 
 
Estadísticos Pretest  Postest  
N 22 22 
Media 12,20 16,00 
Mediana 13,00 13,00 
Desv. Típ. 1,01 2,17 
Varianza 1,02 4,71 
 
En la figura  siguiente, referido al espacio,  se muestra que el 40% obtuvieron 
calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, ubicándose  en el nivel “inicio”, en 
tanto que el 60% obtuvieron calificativos entre 13-14-15,  situándose en el nivel 
“En proceso”. Comparativamente se aprecia en el postest, luego de la aplicación 
del programa el uso del juego “mira como me muevo”, que el 13% en el grupo 
experimental obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, ubicándose en 
el nivel “inicio”. En tanto que el 40% obtuvo calificativos entre 13-14-15, 
situándose en el nivel “En proceso”, asimismo el 47% nivel de desarrollo se ubican 
entre el rango 16-17-18- encontrándose dentro del “Logro previsto”; se asume 
entonces que el programa, ha permitido mejorar sustancialmente el desarrollo del 
espacio en los niños y niñas, de la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos en la 













Figura 14: Resultado pretest grupo experimental  desarrollo del espacio  



























Figura 15: Resultado del Postest grupo experimental Desarrollo del Espacio.  
 
En la figura siguiente  se  presenta los resultados comparativos del Pretest y Postest 
del grupo experimental para el desarrollo del  espacio. Observándose que el Postest  
del grupo experimental indica un puntaje de 16,00, mayor que el valor promedio 
del Pretest que fue de 12,20.  
Figura 16: Desarrollo del espacio Pretest y Postest en grupo experimental 











































Valores medios de Pretest y Postest para el desarrollo del espacio. 
 
 
En el estudio de localización de los datos que se presentan, se observa que en 
Pretest, el valor medio de los datos se encuentra en 12,10; el valor de la mediana es 
de 12, en tanto que el 25% de las valoraciones está por debajo de 12.00, el 50% de 
las valoraciones está por debajo de 14,00 y el 75% de las valoraciones está por 
debajo de 15.00. En el Postest grupo experimental se observa que el valor medio es 
de 14,60, con un valor de mediana de 14.00; El 25% de las valoraciones está por 
debajo de 14.00, el 50% de las valoraciones está por debajo de 15.00 y el 75% de 
las valoraciones está por debajo de 16.00. Se observa una mejora significativa en 
los valores medios de Postest después de la aplicación del programa experimental 
del uso del juego mira como me muevo, para el desarrollo del espacio. 
 
Influencia del programa el uso del juego mira como me muevo en el desarrollo 
del tiempo y ritmo (Pretest / Postest) 
En   la tabla siguiente se observa el valor medio de las calificaciones, para el 
desarrollo del tiempo y ritmo. Así se aprecia que el Pretest del grupo experimental 
es de 12,20; en tanto que el promedio de las calificaciones en el grupo experimental 
(Postest), se eleva a 16,00.  Esta diferencia señala la eficacia del programa 





































Carlitos en la ciudad de la merced en el año 2015. Asimismo, podemos diferenciar 
la mediana entre el Pretest que se muestra con 13,00, en tanto que la mediana del 
Postest se eleva considerablemente a 15,00, marcando una diferencia entre ambos. 
 
Tabla 15 
Estadísticos grupo experimental desarrollo del Tiempo y ritmo 
 
En la figura  siguiente, referido al desarrollo del espacio,  se muestra que el 40% 
obtuvieron calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, ubicándose  en el nivel 
“inicio”, en tanto que el 60% obtuvieron calificativos entre 13-14-15,  situándose 
en el nivel “En proceso”. Comparativamente se aprecia en el postest, luego de la 
aplicación del programa el uso del juego “mira como me muevo”, que el 13% en el 
programa experimental obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, 
ubicándose en el nivel “inicio”. 
En tanto que el 40% obtuvo calificativos entre 13-14-15, situándose en el 
nivel “En proceso”, asimismo el 47% nivel de desarrollo se ubican entre el rango 
16-17-18- encontrándose dentro del “Logro previsto”; se asume entonces que el 
programa experimental, ha permitido mejorar sustancialmente el desarrollo del 
tiempo y ritmo  en los niños y niñas de la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos 




Estadísticos Pretest  Postest  
N 22 22 
Media 12,20 1,00 
Mediana 13,00 1,00 
Desv. Típ. 1,01 2,17 








Figura 17.Resultado pretest grupo experimental desarrollo del  tiempo y ritmo  
 
                             






Figura 18. Resultado del Postest grupo experimental Desarrollo del tiempo y ritmo 
 
                                
En la figura siguiente se presenta los resultados comparativos del Pretest y Postest del 
grupo experimental para el desarrollo del tiempo y ritmo    Observándose que el Postest 
del grupo experimental indica un puntaje de 16,00, mayor que el valor promedio del 
Pretest que fue de 12,20.  
Figura 19. Desarrollo del tiempo y ritmo   































 X= 12.10 




















Tabla  16 







































En el estudio de localización de los datos que se presentan, se observa que en 
Pretest, el valor medio de los datos se encuentra en 12,10; el valor de la mediana es 
de 12, en tanto que el 25% de las valoraciones está por debajo de 12,00, el 50% de 
las valoraciones está por debajo de 14,00 y el 75% de las valoraciones está por 
debajo de 15,00. 
En el Postest grupo experimental se observa que el valor medio es de 14.60, 
con un valor de mediana de 14.00; El 25% de las valoraciones está por debajo de 
14.00, el 50% de las valoraciones está por debajo de 15,00 y el 75% de las 
valoraciones está por debajo de 16,00. Se observa una mejora significativa en los 
valores medios de Postest después de la aplicación del programa experimental del 
uso del juego mira como me muevo, para el desarrollo del tiempo y ritmo  
 
Prueba de contrastación de hipótesis   
Resultados contrastación de hipótesis: 
  
Antes del desarrollo del  contraste de hipótesis, se  establecieron las características 
de normalidad de los datos, lo cual permitió seleccionar  la prueba paramétrica T de 




Prueba de normalidad  
Para desarrollar la prueba de normalidad: 
a)  Planteamos las hipótesis de trabajo: 
    Ho Los datos del grupo  provienen de una distribución  normal. 
    H1  Los datos del grupo no provienen de una distribución  normal.  
b)  Para un nivel de significancia de    alfa 0.05 
 
    Aplicando el estadístico de prueba  Kolmogorov- Smirnov.  
c) Regla de decisión:  
Sí  alfa (Sig.)  > 0.05;  Se asume la Hipótesis nula  Ho    
Sí   alfa (Sig.)  < 0.05; Se rechaza la Hipótesis nula.  
 d) Resultados de aplicación de la prueba Kolmogorov-Smirnov con el software 
estadístico SPSS v.15.0 
Tabla 17 










or p de significancia  del estadístico de prueba de normalidad  tiene el valor de 
0.403, 0.249; entonces para valores Sig. > 0.05, se asume la hipótesis nula. Luego 
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Pre Test 
Grupo 
















Prueba T de Student para determinar diferencias significativas en el Pretest y 
Postest del Grupo Experimental. 
 
Hipótesis general:  
Para prueba de hipótesis, planteamos los siguientes pasos: 
a) Formulamos  las siguientes hipótesis de investigación: 
 Ho: El uso del juego “Mira como me muevo” mejora significativamente la 
motricidad gruesa en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 
240 Carlitos en la ciudad de la  merced en el año  2015. 
 Hi: El uso del juego “Mira como me muevo” no  mejora significativamente la 
motricidad gruesa en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 
Carlitos en la ciudad de la  merced en el año  2015. 
b)  Para un nivel de significancia menor a 0.05  
      El estadístico de contraste es  T de Student 
c) Regla de decisión: 
  Sí  Sig > 0.05 se asume Ho;  No hay diferencias significativas en el Pretest  y 
Postest del grupo experimental. 
  Sí  Sig: < 0.05 se rechaza Ho; Hay diferencias significativas en el Pretest y Postest 
del grupo experimental. 
d) Aplicando la prueba T de Student para muestras relacionadas, con el    software 









Resultados de Prueba T de Student  para  influencia del el uso del juego “mira como me 
muevo”  en la   motricidad gruesa de los niños. 
 
e) Conclusión: Dado que el nivel de significancia es igual a 0.00, es decir, menor  
que 0.05, con lo cual se rechaza la hipótesis nula. El resultado permite afirmar que 
hay diferencias significativas en el  desarrollo de la motricidad  gruesa en los niños 
y niñas de Inicial, tras el  uso del juego “mira como me muevo” en la Institución 
Educativa Inicial 240 Carlitos en la Ciudad de la Merced en el año 2015.  
 Contrastación de la Hipótesis especificas 
Prueba T  de Student para determinar  la influencia del “uso del juego mira 
como me muevo” en  conocimiento del esquema corporal. 
 
a) Formulamos  las siguientes hipótesis de investigación: 
Ho: El uso del juego “Mira como me muevo” mejorara significativamente el 
conocimiento del esquema corporal en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la merced en el año 2015. 
Hi: El uso del juego “Mira como me muevo”  no mejorara significativamente  el 
conocimiento del esquema corporal en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  merced en el año  2015. 
b)  Para un nivel de significancia menor a 0.05.  
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     El estadístico de contraste es  T de Student. 
c) Regla de decisión: 
Sí  Sig > 0.05 se asume Ho;  no hay diferencias significativas en el Pretest  y 
Postest del grupo experimental. 
Sí  Sig: < 0.05 se rechaza Ho; hay diferencias significativas entre el Pretest y 
Postest del grupo experimental. 
d) Aplicando la prueba T de Student para muestras relacionadas, con el software 
SPSS  v.15.0, se obtiene el siguiente resultado: 
Tabla 19 
Resultados de prueba T de Student para medir influencia del uso del juego mira como me 







Conclusión: Dado que el valor de significancia, asume el valor de 0.01, que es 
menor a 0.05; se rechaza la hipótesis nula. Esto permite afirmar que  hay 
diferencias significativas entre  el Pretest y Postest del grupo experimental. Por 
tanto, se comprueba que la aplicación del programa el uso del juego “mira como 
me muevo” tiene influencia estadísticamente significativa en el esquema 
corporal en los niños y niñas, que formaron parte del grupo experimental.  
 
Prueba T  de Student para determinar  la influencia del “uso del juego mira 
como me muevo” en  el desarrollo  de la lateralidad. 
 
El uso del juego 















































a) Formulamos  las siguientes hipótesis de investigación: 
Ho: El uso del juego “mira como me muevo” mejora significativamente la 
identificación de la lateralidad en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la merced en el año 
2015. 
Hi: El uso del juego “mira como me muevo” no mejora significativamente la 
identificación de la lateralidad en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la merced en el año 
2015. 
b) Para un nivel de significancia menor a 0,05.  El estadístico de contraste es  T de 
Student. 
c) Regla de decisión: 
Sí  Sig. > 0,05 se asume Ho;  no hay diferencias significativas en el Pretest  y 
Postest del grupo experimental. 
Sí  Sig. < 0,05 se rechaza Ho; hay diferencias significativas en el Pretest y 
Postest del grupo experimental. 
d) Aplicando la prueba T de Student para muestras relacionadas, con el software 
SPSS  v.15,0  se obtiene el siguiente resultado: 
Tabla  20 
Resultados de prueba T de Student para determinar  la influencia del uso del juego “mira 
como me muevo” en el desarrollo de la lateralidad. 
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e)   Conclusión: Dado que el valor de significancia, asume el valor de  0.00, que es 
menor a  0.05;  se rechaza la hipótesis nula. Luego, se comprueba que hay 
diferencia significativa en el desarrollo de la lateralidad entre el Pretest y 
Postest del grupo experimental. Por tanto se comprueba que la aplicación del 
juego “mira como me muevo” mejora significativamente el desarrollo de la 
lateralidad. 
 
Prueba  T  de Student para determinar la influencia del uso del juego “mira 
como me muevo” en  el desarrollo del equilibrio. 
 
a) Formulamos  las siguientes hipótesis de investigación: 
Ho: El uso del juego “mira como me muevo” mejorara significativamente el 
equilibrio en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 
Carlitos en la ciudad de la merced en el año  2015. 
 
 Hi: El uso del juego “mira como me muevo” no mejorara significativamente el 
equilibrio en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 
Carlitos en la ciudad de la merced en el año  2015. 
b) Para un nivel de significancia menor a 0.05. El estadístico de contraste es  T de 
Student. 
c) Regla de decisión: 
    Sí  Sig. > 0,05 se asume Ho;  no hay diferencias significativas en el Pretest  y 
Postest del grupo experimental. 
     Sí  Sig. < 0,05 se rechaza Ho; hay diferencias significativas en el Pretest y 
Postest del grupo experimental. 




SPSS  v.15.0, se obtiene el siguiente resultado: 
Tabla 21 
Resultados de Prueba T de Student para determinar la influencia del juego “mira como 
me muevo” en el desarrollo del equilibrio.  
Uso del juego 






t gl Sig. Pretest Postest 
X S X S 
Desarrollo del 
equilibrio 
12.10 1.76 14.60 2.39 - 7.56 14 0.000 
 
e)  Conclusión: Dado que el valor de significancia, asume el valor de  0.00, que es 
menor a  0.05;  se rechaza la hipótesis nula. Luego, se puede afirmar que existe 
diferencia significativa en el desarrollo del equilibrio entre lo establecido en el 
Pretest y Postest del grupo experimental. 
Por tanto, se comprueba que la aplicación del programa experimental   el 
uso del juego “mira como me muevo” mejora sustancialmente, el desarrollo del 
equilibrio en los niñas y niñas. 
 
Prueba T  de Student para determinar la influencia del uso del juego mira 
como me muevo en  la identificación del espacio. 
 
a) Formulamos  las siguientes hipótesis de investigación: 
Ho: El uso del juego “Mira como me muevo” mejora significativamente la 
identificación del espacio en los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015. 
Hi: El uso del juego “Mira como me muevo” no mejora significativamente la 
identificación del espacio en los niños y niñas de 5 años de la Institución 




b) Para un nivel de significancia menor a 0.05. El estadístico de contraste es  T de 
Student. 
c) Regla de decisión: 
    Sí  Sig. > 0,05 se asume Ho;  no hay diferencias significativas en el Pretest  y 
Postest del grupo experimental. 
      Sí  Sig. < 0,05 se rechaza Ho; hay diferencias significativas en el Pretest y 
Postest del grupo experimental. 
d) Aplicando la prueba T de Student para muestras relacionadas, con el software 
SPSS  v.15.0, se obtiene el siguiente resultado: 
Tabla  22 
 Resultados de Prueba T de Student para determinar la influencia del uso del juego mira 
como me muevo en la identificación del espacio. 
 
Uso del juego 
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t gl Sig. Pretest Postest 




12.10 1.76 14.60 2.39 - 7.56 14 0.000 
 
 
e)  Conclusión: Dado que el valor de significancia, asume el valor de  0.00, que es 
menor a  0.05;  se rechaza la hipótesis nula. Luego, se puede afirmar que existe 
diferencia significativa en la identificación del espacio, entre lo establecido en el 
Pretest y Postest del grupo experimental. Por tanto, se comprueba que la aplicación 
del programa experimental   el uso del juego “mira como me muevo” mejora 
sustancialmente, en la identificación del espacio en los niñas y niñas. 
 




como me muevo” en  control del tiempo y ritmo. 
 
a) Formulamos  las siguientes hipótesis de investigación: 
Ho: El uso del juego “mira como me muevo” mejora significativamente el control 
del tiempo y ritmo en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 
240 Carlitos en la ciudad de la  Merced en el año  2015. 
Hi: El uso del juego “mira como me muevo” no mejora significativamente el 
control del tiempo y ritmo en los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la Merced en el año 2015. 
b) Para un nivel de significancia menor a 0.05. El estadístico de contraste es  T de 
Student. 
c) Regla de decisión: 
     Sí  Sig. > 0,05 se asume Ho;  no hay diferencias significativas en el Pretest  y 
Postest del grupo experimental. 
      Sí  Sig.: < 0,05 se rechaza Ho; hay diferencias significativas en el Pretest y 
Postest del grupo experimental. 
d) Aplicando la prueba T de Student para muestras relacionadas, con el software 
SPSS  v.15.0, se obtiene el siguiente resultado: 
Tabla 23 
Resultados de Prueba T de Student para determinar la influencia del uso del juego mira 
como me muevo en  el control del tiempo y ritmo. 
 
uso del juego mira 





t gl Sig. Pretest Postest 
X S X S 
control del tiempo 
y ritmo  
12.10 1.76 14.60 2.39 - 7.56 14 0.000 
 




menor a  0.05,  se rechaza la hipótesis nula. Luego, se puede afirmar que existe 
diferencia significativa en el control del tiempo y ritmo entre lo establecido en el 
Pretest y Postest del grupo experimental. Por tanto, se comprueba que el uso del 
juego “mira como me muevo” mejora sustancialmente el control del tiempo y 
ritmo, en los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 Carlitos en 
la ciudad de la Merced en el año 2015. 
 
5.3 Discusión de los resultados  
De acuerdo con Berruazo (1995) “la psicomotricidad es un enfoque de la 
intervención educativa o terapéutica cuyo objetivo es el desarrollo de las 
posibilidades motrices, expresivas y creativas a partir del cuerpo, lo que le lleva a 
centrar su actividad e interés en el movimiento”. Por su lado en relación al juego 
Garvey sostiene que “el juego infantil refleja el curso de la evolución desde los 
homínidos prehistóricos, hasta el presente. La historia de la especie humana estaría 
recapitulada en todo el desarrollo infantil individual”.  Desde ese punto de vista 
Arufe (2002), explica la relación entre psicomotricidad y juego  cuando señala  la 
importancia del trabajo psicomotriz en la edad pre escolar realizada en Argentina, 
establece la duración del trabajo psicomotriz y pre deportivo antes de los 8 años, 
menciona que aunque se realice un trabajo de psicomotricidad con los niños 
durante 3-4 años, no se puede asegurar un futuro talento, pero si se puede afirmar la 
ausencia de fracaso. Estos juegos llevan consigo una gran cantidad de tareas que 
proporciona al niño una gran riqueza motriz. El juego infantil es un medio de 
expresión, instrumento de conocimiento, factor de socialización, regulador y 
compensador de la afectividad, un efectivo instrumento del desarrollo de las 




organización, desarrollo y afirmación de la personalidad. 
En esa perspectiva la investigación ha optado por  estudiar la relación que 
existe entre el juego y el desarrollo de la motricidad gruesa. Respecto a los 
resultados que observamos en el pretest (12.80 y 12.05), para el grupo experimental 
y grupo control respectivamente, nos permiten inferir que no existen diferencias 
significativas en los niveles de desarrollo de Motricidad gruesa que presentan los 
niños de ambos grupos. De tal forma que se aprecia un nivel de homogeneidad en 
ambos grupos. 
De acuerdo a lo determinado en el postest, luego de aplicarse 
sistemáticamente el juego “mira como me muevo”, como estrategia didáctica se 
observa el valor medio  de las calificaciones, se eleva a 16.60.  Esta diferencia 
significativa en la apreciación global de la Motricidad gruesa  de los niños y niñas 
de la Institución Educativa Inicial 240 Carlitos en la Ciudad de la Merced, nos 
permite inferir que el efecto del juego “mira como me muevo” ha sido eficaz para 
desarrollar este aspecto del desarrollo de los niños. De acuerdo a los resultados, se 
destaca que el 40% de los niños se hallan en “inicio”, obteniendo una calificación 
entre  10-12 puntos; el 47 %  se hallan “en proceso”  obteniendo una calificación 
13 -15, en tanto que el 13% se halla en “logro previsto” obteniendo una calificación 
según la escala entre 16-18. Concordante con De Lievre y Staes (1992), quien 
explica que la psicomotricidad puede ser entendida como una función del ser 
humano que sintetiza psiquismo y motricidad con el fin de permitir al individuo 
adaptarse de manera flexible y armoniosa al medio que le rodea y como una técnica 
cuya organización de actividades permite a la persona conocer de manera concreta 
su ser y su entorno inmediato, para actuar de manera adaptada, también. Este 




estimulación apropiada tendrá luego en su vida de jóvenes y adultos una mayor 
posibilidad de desarrollo académico  y social. 
En relación a las dimensiones estudiadas, éstas se han comportado de 
manera ascendente en sus niveles de logro. Así, se observa el valor medio de las 
calificaciones, para el esquema corporal,  en el Pretest del  grupo experimental fue 
de 11.93;  en tanto que el promedio del Postest, luego de la aplicación del   “mira 
como me muevo”, se elevó a 15.60;  Esta diferencia es un indicativo de la  eficacia 
de la aplicación del programa experimental aplicado a los  niños y niñas. 
Adicionalmente como elemento de análisis podemos señalar que el 53% se hallan 
en “inicio” obteniendo una calificación entre el rango  10 -11-12 puntos, asimismo 
el 47 %  de los niños se hallan “en proceso”  obteniendo una calificación 13 -14- 
15.  
En relación al desarrollo de la lateralidad, entendida en la investigación, 
como el predominio funcional de un lado del cuerpo, determinado por la 
supremacía de un hemisferio cerebral, los resultados de la postprueba muestran que 
el 13% obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, correspondientes al 
nivel “inicio”. En tanto que el 40% obtuvieron calificativos entre 13-14-15, 
situándose en el nivel “en proceso”, asimismo el 47% logró mejorar 
significativamente, ubicándose en el rango 16-17-18 “logro previsto”; se asume 
entonces que el programa experimental, ha permitido mejorar el desarrollo de la 
lateralidad. 
Los resultados para la dimensión desarrollo del equilibrio nos muestran que  
el Pretest del  grupo experimental fue de 12.20;  en tanto que Postest, se eleva a 
16.00.  En el desagregado se muestra que luego de la aplicación del programa el 




en el rango 10- 11- 12, ubicándose en el nivel “inicio”; el 40% entre 13-14-15,  
situándose en el nivel “En proceso” y  el 47% se ubican entre el rango 16-17-18-  
encontrándose dentro del  “Logro previsto”. 
La dimensión desarrollo del equilibrio,  que se refiere a las nociones de 
tiempo y de ritmo que se elaboran a través de movimientos que implican cierto 
orden temporal, se aprecia que el Pretest del grupo experimental es de 12.20; en 
tanto que el promedio de las calificaciones en el grupo experimental (Postest), se 
eleva a 16.00. En el postest, luego de la aplicación del juego “mira como me 
muevo”, el 13% obtienen calificativos ubicados en el rango 10- 11- 12, ubicándose 
en el nivel “inicio”; el 40% obtuvo calificativos entre 13-14-15, situándose en el 
nivel “en proceso”; asimismo el 47% se ubican entre el rango 16-17-18- 
encontrándose dentro del “logro previsto”. 
De acuerdo a los resultados expuestos y contrastados con puntos de vista y 
hallazgos en otros estudios podemos afirmar que el juego en general y el juego de 
motricidad “mira como me muevo” constituyen indispensables  caminos didácticos 
que le docente de educación inicial estaría obligado a transitar, si desea asegurar el 
éxito académico de los niños. Pero el impacto que tienen los logros en la 
psicomotricidad gruesa, no se reducen al campo corporal, sino que ase asocian 
indefectiblemente al crecimiento de las habilidades cognitivas y a la interiorización 
de normas y reglas de convivencia social. De manera que  la aplicación de 
estrategias lúdicas en el proceso de formación inicial de los individuos es de suma 









1. El uso del  juego “Mira como me muevo” aplicado durante el año 2015, mejora 
significativamente la motricidad gruesa en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos en la ciudad de la  Merced. Los resultados 
para el postest fueron de 16.60, notoriamente distintos al pretest que alcanzó 
12.80. Por tanto, se comprueba que la aplicación del juego “mira como me 
muevo” es altamente eficaz.  
 
2. El uso del juego “Mira como me muevo”  mejora significativamente  el 
conocimiento del esquema corporal que se refiere al conocimiento y la relación 
mental que el niño tiene de su propio cuerpo.  El experimento permite 
establecer un valor pretest de11.93, mientras  que el postest registró una 
variación significativa a 15.60. para el caso de los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa 240 Carlitos de la ciudad de La  Merced durante el año  
2015.  Por tanto, se comprueba que la aplicación del juego “mira como me 
muevo” es  altamente eficaz. 
 
3. El uso del juego “Mira como me muevo”  mejora significativamente  la 
identificación de la lateralidad que constituye el predominio funcional de un 
lado del cuerpo, determinado por la supremacía de un hemisferio cerebral. En 
el caso de los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 Carlitos 
en la ciudad de La  Merced durante el año  2015, el Pretest  se registró 13.00 




aplicación del  juego “mira como me muevo” es altamente eficaz para mejorar 
la lateralidad en los niños. 
4. El uso del  juego “mira como me muevo” aplicado durante el año 2015, mejora 
significativamente el  equilibrio, considerado como la capacidad de los niños 
para  mantener la estabilidad mientras se realizan diversas actividades 
motrices. Para el caso de los niños y niñas de 5 años de la Institución 
Educativa 240 Carlitos en la ciudad de La  Merced, el postest fue de 16.00, 
notoriamente distintos al pretest que alcanzó 12.20.  
 
5. El uso del  juego “Mira como me muevo” aplicado durante el año 2015, mejora 
significativamente la identificación del espacio que comprende la capacidad 
que tiene el niño para mantener la constante localización del propio cuerpo. En 
el caso de  los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 240 Carlitos 
en la ciudad de La  Merced. Los resultados para el postest fueron de 16.60, 
notoriamente distintos al pretest que alcanzó 12.80. Por tanto, se comprueba 
que la aplicación del juego “mira como me muevo” es eficaz para la 
identificación del espacio.  
 
6. El uso del  juego “Mira como me muevo” aplicado durante el año 2015, mejora 
significativamente el control del tiempo y ritmo, que permite elaborar nociones 
de tiempo y de ritmo a través de movimientos que implican cierto orden 
temporal.  En el caso de los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 








1. Difundir los resultados de la investigación a efectos de  replicarlos en  
instituciones educativas  se la Región Junín, por presentar, en primera instancia, 
características similares a la institución donde se realizó el experimento.  
 
2. Profundizar la línea de investigación con investigaciones referidas a la 
Psicomotricidad  y  sus dimensiones asociadas, de manera que se pueda contar 
con mayores datos referidos a los niños y niñas de nuestras diversas regiones del 
Perú, toda vez que solo se cuenta con  fundamento teórico obtenido en otras 
realidades. 
 
3. Aplicar el juego “mira como me muevo” de manera sistemática en las 
instituciones educativas  de educación inicial de la Región Junín y con las 
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Ficha de valoración 
“Motricidad Gruesa” 
Ficha de valoración “Motricidad gruesa” 
 
Introducción 
El instrumento será aplicado  a los estudiantes de la muestra, con el fin de medir su nivel 
de desarrollo en motricidad gruesa. 
Instrucciones: _ 
Marque con un aspa (X)  el número correspondiente al que, según su criterio, refleje 
o describa mejor el nivel de motricidad gruesa alcanzado por el niño. Para tal efecto 
el niño evaluado deberá realizar las acciones cotidianas en base al juego. 
Nivel de logro:  
 
- Logro Destacado  (4) 
- Logro previsto  (3) 
- En proceso       (2) 



































































01 Agilidad en las actividades lúdicas.     
02 Coordinación en las actividades lúdicas.     
03 Movimientos coordinados     
04 Domina su cuerpo y posee estabilidad     
05 Dominio de su lateralidad en situaciones espontaneas.     
06 Dominio de su lateralidad en situaciones lúdicas.     
07 Reconoce la derecha.     
08 Reconoce su izquierda     
09 Ubica objetos al lado derecho     
10 Ubica objetos al lado izquierdo.     
11 Equilibrio al realizar actividades lúdicas     
12 Se para en un solo pie     
13 Se desplaza sobre una línea recta.     
14 Pies alternativos para bajar escaleras     
15 Pararse en un pie por 5-10 segundos     
16 Coordina sus movimientos en un espacio determinado     
16 Caminar hacia atrás     
17 Caminar en línea recta      
18 Se mueve acorde al sonido     
19 Sigue la secuencia de movimientos     






Hoja de validación de Instrumentos 
 
Informe de opinión de expertos 
 
I.- Datos generales: 
 
1.1. Apellidos y nombre del informante : 
 
Dra. Maribel Cecilia Rangel Magallanes  
 
1.2. Cargo e institución donde labora: 
Docente Universitario EPG-Universidad Privada San Juan Bautista 
 
1.3.     Nombre del instrumento  : Ficha de observación “Motricidad Gruesa” 
 
1.4   Objetivo de la evaluación:  
Medir la consistencia interna (Validez de Contenido) del instrumento  en relación 
con la variable dependiente de la investigación. 
     
1.6    Autora del instrumento :    EGOAVIL CUADRADO Nohelia Janeth 
Exalumna de la sección Doctorado de la UNE- Enrique Guzmán y Valle 
 






















Claridad Esta formulado con un 
lenguaje claro 
   x  
Objetividad No presente sesgo ni induce 
falsas observaciones 
   x  
Actualidad Está de acuerdo a los 
avances de la teoría de 
Psicomotricidad. 
   x  
Organización Existe una organización 
lógica y coherente en los 
ítems o muestras de 
desempeño. 
   x  
Suficiencia Comprende aspectos en 
calidad y cantidad 
   x  
Intencionalidad Adecuado para establecer 
los niveles de desarrollo de 
la  Psicomotricidad. 
   x  




teóricos y científicos de la 
teoría  de psicomotricidad. 
Coherencia Entre los índices e 
indicadores 
   x  
Metodología La estrategia responde al 
propósito del diseño de 
investigación 
cuasiexperimental. 




III.-     Opinión de aplicabilidad:  
 
 
Se recomienda su aplicación. El instrumento cumple con la estructura formal y se 
















                                  
                                                                        _________________________ 
                                                                         Firma del experto informante 
                                                                              












Informe de opinión de expertos 
 
I.- Datos generales: 
 
1.1. Apellidos y nombre del informante : 
 
Dr. Jorge Eduardo Bendezú Hernández  
1.2. Cargo e institución donde labora: 
Docente Universitario Universidad Federico Villarreal-Lima. 
 
1.3.     Nombre del instrumento  : Ficha de valoración “Motricidad Gruesa” 
 
1.4     Objetivo de la evaluación:  
Medir la consistencia interna (Validez de Contenido) del instrumento  en relación 
con la variable dependiente de la investigación. 
     
1.5      Autora del instrumento :    EGOAVIL CUADRADO, Nohelia Janeth 
Exalumna de la sección Doctorado de la UNE- Enrique Guzmán y Valle 
 






















Claridad Esta formulado con un 
lenguaje claro 
   x  
Objetividad No presente sesgo ni induce 
falsas observaciones 
   x  
Actualidad Está de acuerdo a los 
avances de la teoría de 
Psicomotricidad. 
   x  
Organización Existe una organización 
lógica y coherente en los 
ítems o muestras de 
desempeño. 
   x  
Suficiencia Comprende aspectos en 
calidad y cantidad 
   x  
Intencionalidad Adecuado para establecer 
los niveles de desarrollo de 
la  Psicomotricidad. 
   x  
Consistencia Basados en aspectos 
teóricos y científicos de la 
teoría  de psicomotricidad. 
   x  
Coherencia Entre los índices e 
indicadores 
   x  
Metodología La estrategia responde al 
propósito del diseño de 
investigación 
cuasiexperimental. 





III.-     Opinión de aplicabilidad:  
 
 
El instrumento presenta consistencia interna. Refleja relación apropiada entre ítems 
y categorías de medición. 

















                                  
                                                                        _________________________ 
                                                                       Firma del experto informante 
                                                                              















Informe de opinión de expertos 
 
I.- Datos generales: 
 
 
1.1. Apellidos y nombre del informante : 
 
Dr. José Manuel Muñoz Salazar.  
 
1.2. Cargo e institución donde labora: 
Docente Universitario Universidad San Ignacio de Loyola 
 
1.3.     Nombre del instrumento  : Ficha de valoración  “Motricidad Gruesa” 
 
1.4 Objetivo de la evaluación:  
Medir la consistencia interna (Validez de Contenido) del instrumento  en relación 
con la variable dependiente de la investigación. 
 
1.5      Autora del instrumento :    EGOAVIL CUADRADO, Nohelia Janeth 
Exalumna de la sección Doctorado de la UNE- Enrique Guzmán y Valle. 
 






















Claridad Esta formulado con un 
lenguaje claro 
  x   
Objetividad No presente sesgo ni induce 
falsas observaciones 
  x   
Actualidad Está de acuerdo a los 
avances de la teoría de 
Psicomotricidad. 
  x   
Organización Existe una organización 
lógica y coherente en los 
ítems o muestras de 
desempeño. 
  x   
Suficiencia Comprende aspectos en 
calidad y cantidad 
  x   
Intencionalidad Adecuado para establecer 
los niveles de desarrollo de 
la  Psicomotricidad. 
  x   
Consistencia Basados en aspectos 
teóricos y científicos de la 
teoría  de psicomotricidad. 
  x   
Coherencia Entre los índices e 
indicadores 
  x   
Metodología La estrategia responde al 
propósito del diseño de 








III.-     Opinión de aplicabilidad:  
 
 
El instrumento presenta validez de constructo, por lo cual sugiero su aplicación en 
















                                  
                                                                        _________________________ 
                                                                        Firma del experto informante 
                                                                              















Informe de opinión de expertos 
 
I.- Datos generales: 
 
1.1. Apellidos y nombre del informante : 
 
Dr. Humberto Garayar Tasayco  
1.2. Cargo e institución donde labora: 
Docente Universitario EPG-Universidad Nacional de Huancavelica. 
 
1.3.     Nombre del instrumento  : Ficha de observación “Motricidad Gruesa” 
 
1.4      Objetivo de la evaluación:  
Medir la consistencia interna (Validez de Contenido) del instrumento  en relación 
con la variable dependiente de la investigación. 
     
1.5    Autora del instrumento :    EGOAVIL CUADRADO NOHELIA JANETH 
Exalumna de la sección Doctorado de la UNE- Enrique Guzmán y Valle 
 






















Claridad Esta formulado con un 
lenguaje claro 
   x  
Objetividad No presente sesgo ni induce 
falsas observaciones 
   x  
Actualidad Está de acuerdo a los 
avances de la teoría de 
Psicomotricidad. 
   x  
Organización Existe una organización 
lógica y coherente en los 
ítems o muestras de 
desempeño. 
   x  
Suficiencia Comprende aspectos en 
calidad y cantidad 
   x  
Intencionalidad Adecuado para establecer 
los niveles de desarrollo de 
la  Psicomotricidad. 
   x  
Consistencia Basados en aspectos 
teóricos y científicos de la 
teoría  de psicomotricidad. 
   x  
Coherencia Entre los índices e 
indicadores 
   x  
Metodología La estrategia responde al 
propósito del diseño de 
investigación 
cuasiexperimental. 




III.-     Opinión de aplicabilidad:  
 
 
El instrumento cumple con los requisitos básicos en su estructura, coherencia y 
cohesión  interna, por lo que se recomienda su aplicación  para los fines de registrar 

















                                  
                                                                        _________________________ 
                                                                         Firma del experto informante 

















Programa experimental  
 
PROGRAMA EXPERIMENTAL 




Ciclo: PRIMERO  
Sesión Nº: 1  
Instalación: PISTA  
Organización: IND, PAR, PG, GG.  
 
Material: Pañuelos, pivotes.  
 
Objetivos de la sesión:  
1. Desarrollar situaciones de desplazamiento en bipedestación.  
2. Trabajar el control tónico en situaciones de juego. 
Parte previa  
 Evolución del hombre desde que nace.  
ANIMACIÓN 
  Movilización de articulaciones.  
 Persigue a tu pareja (PAR) A y B corren pegados uno tras otro. A una señal, B tiene 
que alcanzar a A, si no lo consigue sigue persiguiéndolo.  
 Persecución por parejas a caballo (PAR) Una pareja atrapada cambia sus papeles (el 
caballo se convierte en jinete y se pone a perseguir).  
PARTE PRINCIPAL  
 Ejercicios con desplazamiento:  





2. Corren golpeando los glúteos con los talones. Alternar este ejercicio con el ejercicio 
anterior.  
3. Correr a grandes zancadas ¿quién llega con menos zancadas?  
4. Corren con zancadas rápidas y cortas.  
5. Alternar cuatro zancadas de carrera rápida con dos zancadas de carrera saltada. Cada 
alumno/a deberá prestar atención a los impulsos que hacen en las diferentes zancadas.  
 Los magos y los mudos (G/2) Un grupo lo formarán los magos que, a la señal, 
perseguirán a los demás. Cuando tocan a uno, éste se queda mudo e inmóvil, no se puede 
salvar. Cuando todos estén tocados, cambiar.  
 Carrera de ida y vuelta (PG) Cada equipo situado detrás de una línea de salida 
formando hileras. A una distancia se colocará un objeto (pivote, piedra...) A una señal del 
maestro el primero de cada equipo correrá y dará la vuelta al objeto volviendo a la línea de 
salida. El segundo corredor al ser tocado en la mano hará la misma operación, así hasta 
que corran todos los del equipo. Gana aquel grupo que finalice antes el recorrido.  
VUELTA A LA CALMA  
 La cola del zorro Se forman dos equipos cada jugador/a llevará un pañuelo colgado de 
la cinturilla del pantalón, en la espalda. Tenemos que tratar de quitar todos los pañuelos del 
otro equipo sin que me quiten el mío. Gana el equipo que consigue que alguno de sus 










Sesión Nº: 2  
 
Instalación: PISTA 
Organización: IND, PAR, G/2, GG. 
Material: Papel de periódico, pañuelos 
 
Objetivos de la sesión:  
1. Desarrollar situaciones de desplazamiento en bipedestación.  
2. Trabajar el control tónico en situaciones de juego. 
Parte previa 
  Desplazamientos y juegos 
ANIMACIÓN  
 Imita al que la queda (GG) El que la queda propone la forma de desplazarse y así lo 
hará el resto del grupo: cuadrupedia, pata coja, pies juntos, cangrejo, saltos amplios... 
Variante (PG) Se puede hacer variando los grupos.  
 El cuento de los animales El maestro va contando una historia donde los protagonistas 
son animales que deben imitar. Variante También pueden ir contando la historia los 
alumnos. 
PARTE PRINCIPAL  
 La bruja piruja (GG) La bruja con papel de periódico enrollado da al resto, al dado se 
la queda o pasa a ser el animal que la bruja designe, en movimiento y sonidos.  
 Unos contra otros (G/2) Un equipo lleva un pañuelo en la mano y el otro no. Libres por 
el terreno y a una voz del profesor (CON, SIN), el equipo que sea tendrá que perseguir a 
los componentes del otro. El que coja a alguno se dirige hasta un punto y descansa.  
 El tiburón (GG) Dos o tres niños serán los tiburones. A la palabra “barco”, todos los 
demás corren a la derecha del espacio de la pista. A la palabra “playa”, corren todos hacia 




 El lobo y el cordero (GG/PAR) Un jugador hace de “lobo” y otro de “cordero”; el resto 
forman parejas. El lobo no puede atrapar a las parejas, sólo al “cordero”, el cual, para 
salvarse puede dar la mano a una pareja. El extremo contrario de la misma pasa a ser 
cordero y sale huyendo para que no la atrape el lobo. Si es atrapado el “cordero”, se 
intercambian los roles. 
 
VUELTA A LA CALMA  
 Carreras de orugas (PG) En cuclillas y en hilera agarrarán los tobillos del compañero 



























Sesión Nº: 3  
 
Instalación: GIMNASIO 
Organización: IND, GG. 
Material: Aros. 
 
Objetivos de la sesión: 
1. Practicar juegos con otros desplazamientos (cuadrupedia, cuadrupedia invertida...) 
2. Fomentar los juegos en grupos. 
Parte previa  
 Desplazamientos poco frecuentes. 
ANIMACIÓN  
 ¡Que te pilla el gato! Un niño se la queda de gato. Los otros alumnos son ratones. El 
gato trata de coger a los ratones. Estos tienen sus ratoneras (aros, cuerdas en el suelo, 
colchonetas...) donde no pueden ser pillados. Ratón que sea pillado se convierte en gato. 
PARTE PRINCIPAL  
 Carrera de cangrejos En la pista se trazarán dos líneas paralelas separadas una distancia 
de 15 a 20 metros dependiendo de la edad de los alumnos/as. Estos tratarán de recorrer 
dicha distancia, en posición de cuadrupedia invertida (cuatro patas, espalda paralela al 
suelo).  
 Un aro menos (GG) Se formará un círculo con aros separados unos de otros. Se 
colocarán tantos aros como alumnos menos uno. Los niños comenzarán a andar alrededor 
de ellos, y a una señal tendrán que meterse rápidamente. Quedará eliminado aquel alumno 
que se quede fuera. Variante Se desplazarán de distinta forma.  
 Pies en alto El maestro indicará posiciones distintas que deberán adoptar los niños/as, 
como sentados, boca abajo, boca arriba, de espalda... Mientras esté en esta posición deberá 
mantener siempre los pies en alto.  
 El ratón y el gato (GG) Los alumnos forman un círculo cogidos de la mano. Un alumno 
hace de gato y otro de ratón. En un momento el gato tratará de coger al ratón corriendo por 




VUELTA A LA CALMA  
 La danza de los números (GG) Sentados en círculo y numerados. Uno la queda en el 
centro del círculo. El profesor nombrará dos números y los que tengan estos números 































Sesión Nº: 4  
 
Instalación: PISTA 
Organización: IND, PAR, PG, G/4. 
Material: Cuerdas, testigos, pivotes. 
 
Objetivos de la sesión: 
1. Realizar desplazamientos con ayuda del compañero. 
2. Observar normas de seguridad en la práctica de la actividad física. 
 
Parte previa  
 Compañerismo y actividad física 
ANIMACIÓN  
 Ejercicios de desplazamientos por parejas (PAR) Por parejas y sin soltarse de la mano 
se desplazan de distinta forma (de frente, de espaldas, en cuadrupedia, a la pata coja, 
saltando, variando la dirección...) Variante Podemos ir agrupando al alumnado por tríos, 
cuartetos... 
PARTE PRINCIPAL  
 Tres pies Se van desplazando por la pista usando sólo tres apoyos. A continuación se 
irán proponiendo mayor número de apoyos con los que se desplazarán utilizando las 
distintas partes del cuerpo: pies, codos, manos, rodillas, cabeza, culete, barriga... Variante 
Podremos hacer carreras cortas utilizando diferentes posturas y número de apoyos.  
 Carreras de caballos (PAR) Uno de la pareja coge una cuerda y se la hace pasar por la 
zona abdominal delantera del compañero. El primero deberá conducir al compañero por 
todo el espacio. Variante También se pueden seguir caminos prefijados o sobre las líneas 
de la pista.  
 La carretilla (PAR) Uno de la pareja se coloca en cuadrupedia y el otro le coge las 
piernas. De esta forma deben desplazarse. Variante Se puede hacer también apoyando sólo 
los antebrazos, en cuadrupedia invertida...  
 Mensajeros (G/4) Colocados en los vértices de un cuadrado y con un testigo por grupo 




testigo y así hasta que todos completan el recorrido. Variante El recorrido se puede hacer 
de diferentes formas: saltando, cuadrupedia, espaldas, pata coja, marcha atlética... 
VUELTA A LA CALMA  
 La serpiente (PG) Cada equipo toma posición por detrás de la línea de partida, 
colocados uno detrás del otro, de pie, con las piernas separadas. El primer jugador pasa su 
mano derecha por entre sus propias piernas, agarrando la mano izquierda del compañero 
que está en segundo lugar. Éste a su vez pasa su mano derecha por entre sus piernas 
tomando al tercer compañero, y así sucesivamente. Una vez que todos los equipos están en 
posición de partida y correctamente colocados, deberán desplazarse lo más rápido posible 
hasta una señal colocada a unos cuantos metros por delante de cada equipo. Darán la 
























Sesión Nº: 5 
 
 Instalación: PISTA 
Organización: IND, PAR, G/2, GG. 
Material: Cuerdas, aros. 
 
Objetivos de la sesión: 
1. Vivenciar situaciones en las que se muevan de diferentes formas. 
2. Valorar la gran riqueza de posibilidades de movimiento que poseemos. 
 
Parte previa  
 Saber movernos. 
 
ANIMACIÓN  
 Proponemos distintos tipos de desplazamiento:  
- Marcha, - Cuadrupedia, - Cangrejo, - Pata coja, - En distintas direcciones, - Siguiendo las 
líneas, - Con un número de apoyos. 
 
PARTE PRINCIPAL  
 La caza del zorro (GG) Se colocan una cuerda colgando por detrás y deberán quitársela 
los unos a los otros e intentar que no se las quiten.  
 El gran duelo (PAR) Se colocan la cuerda por detrás y deben intentar quitársela el uno al 
otro. No vale agarrar su cuerda con las manos. Variante Se colocan la cuerda más corta.  
 Caballos trotones (PAR) Se coloca uno delante con las cuerdas como riendas por la 
cintura y el otro detrás las agarra y lo dirige sin que corra, andando rápido o lento según 
indique el de detrás. Variante Se hacen relevos.  
 La carretilla (PAR) Uno coge al compañero por los pies y deberá desplazarse utilizando 




 El túnel (G/2) Uno de sus componentes sostendrán cada uno un aro. Los miembros del 
otro equipo, a la señal, pasar por entre los aros. Intercambiar papeles.  
VUELTA A LA CALMA  
 El cuento de los animales (GG) Se va contando una historia donde los protagonistas son 
























Sesión Nº: 6  
Instalación: GIMNASIO 
Organización: IND, GG. 
Material: Cuerdas, elementos del gimnasio, papel (plano). 
 
Objetivos de la sesión:  
1. Orientarse en un plano sencillo.  
2. Desarrollar aspectos cognitivos en relación a las actividades lúdicas. 
 
Parte previa  
 Orientación en el espacio 
ANIMACIÓN  
 Los perros y los canguros (GG) Tres son perros y se desplazan en cuadrupedia y el 
resto canguros. El canguro atrapado por el perro cambia de papel. 
PARTE PRINCIPAL  
 Campo de alambradas Los alumnos reptarán sobre unas colchonetas bajo cuerdas y 
picas, sujetados los extremos con pivotes o conos de señalización como si estuvieran 
pasando por un campo con alambradas. Variante Reptar en distintas posiciones.  
 Conductor-Peatón (GG) Se entrega un plano a los alumnos de una calle (con carreteras, 
semáforos, guardia de tráfico...) y deben desempeñar los roles que se explicarán: guardia 
de tráfico señalizando las acciones con las manos, semáforo con los aros de color rojo, 
amarillo y verde, coches con los alumnos metidos en un aro cada uno y andando por el 
gimnasio, y peatones con los alumnos andando sobre bancos y colchonetas. Los 
neumáticos hacen de paso de peatones. El circuito de educación vial lo montan y 
desmontan los alumnos.  
 Cangrejo en círculo (GG) Todos forman un gran círculo de la mano, menos uno que se 
coloca en la posición de cuadrupedia invertida (“cangrejo”). Éste debe intentar tocar a 





VUELTA A LA CALMA  



























Sesión Nº: 7  
 
Instalación: PISTA 
Organización: IND, PG, G/2, GG. 
Material: Pelotas grandes, aros. 
 
Objetivos de la sesión:  
1. Utilizar los distintos desplazamientos en situaciones de juego.  
2. Valorar las posibilidades de moverse en cualquier situación. 
Parte previa  
 Tipos de desplazamientos. 
ANIMACIÓN  
 Animales de tierra, agua y aire Imitar en movimiento y sonido todo tipo de animales 
terrestres, aéreos y acuáticos. 
PARTE PRINCIPAL  
 Safari de canguros (GG) Los alumnos van con pelota entre las pierna y evitan que el 
que no la tiene se la quite, si se la quita cambian de papel.  
 El túnel (G/2) Uno de sus componentes sostendrán cada uno un aro. Los miembros del 
otro equipo, a la señal, pasar por entre los aros. Intercambiar papeles.  
 Las cuatro esquinas (PG) Cuatro forman las esquinas de un cuadrado y uno en el centro 
a la señal deben cambiar de esquina y el del centro conseguir una.  
 Presos y guardianes (G/2) Un grupo de alumnos formarán un círculo cogidos de las 
manos. Los otros estarán dentro del círculo. A una señal éstos tendrán que salir fuera 
mientras que los otros intentarán que no se escape ningún preso sin soltarse (agachándose, 
subiendo brazos...)  
VUELTA A LA CALMA 
  Se acabaron las pilas Se acaban las pilas de los juguetes a una señal determinada y 






































Sesión Nº: 8  
 
Instalación: PISTA 
Organización: IND, PAR, PG, G/2, GG. 
Material: Aros. 
 
Objetivos de la sesión:  
1. Potenciar las actividades lúdicas durante el tiempo libre. 
2. Participar de forma activa en juegos propuestos e inventados. 
 
Parte previa  
 Juegos de desplazamientos. 
ANIMACIÓN  
 Muévete Nos movemos rápido-lento según indique el maestro. Variante Los alumnos 
proponen el movimiento a realizar.  
 Letra roja (GG) El que la queda dice: "La Letra Roja es la A" (o cualquier letra del 
abecedario). Si tu nombre no tiene la letra A puedes moverte e intentar coger al que la 
queda. El que lo coge pasa a decir la letra. 
PARTE PRINCIPAL  
 Mi compañero y yo (PAR) Dados de la mano, deberán realizar todos los movimientos 
que quieran sin soltarse, meterse por todos sitios... El dao con estatua Para no ser cogidos 
se quedan como estatuas. Variante 1 A la pata coja. Variante 2 Como cangrejos. 
  Pisar la sombra (GG) Uno la queda y deberá ir a cazar las sombras de todos los demás 
jugadores. Si uno pisa la sombra de otro compañero, la queda. Si alguien se coloca a la 
sombra de algo, por ejemplo un edificio, donde no se vea su sombra, está a salvo.  
 Policías y ladrones (G/2) Los perseguidores capturan, tocándolos, a los jugadores del 
equipo contrario que quedan prisioneros en la zona de cárcel. Los encarcelados pueden ser 
liberados si un compañero de equipo se acerca a ellos y los toca. Cuando el equipo es 




 Relevo de motos (PG) Deberán realizar un recorrido dentro de un aro. Cuando acaba, 
entregan el aro al siguiente.  
 Cambio de casa (PG) Cuando se forman varios círculos, se dejan en el sitio y cada 
grupo deberá cambiarse de círculo cuando se dé la señal. Variante (PG) No vale meterse 
dos veces seguidas en el mismo. El maestro se coloca dentro de un círculo que se convierte 
en el círculo prohibido. 
 
VUELTA A LA CALMA  
 El burro testarudo (PAR) El burro sólo anda cuando el compañero le hace caricias y lo 
halaga o mima. Variante Se puede hacer con otros desplazamientos: saltando con pies 



















Sesión Nº: 9 
 
 Instalación: GIMNASIO 
Organización: IND, PG, GG. 
Material: CD o radio, aros, colchonetas. 
 
Objetivos de la sesión: 
1. Experimentar formas de desplazarnos poco habituales. 
2. Asociar algunos movimientos con los realizados por los animales. 
 
Parte previa  
 Desplazamientos de los animales. 
 
ANIMACIÓN  
 Activo-pasivo Los alumnos van por todo el espacio desplazándose libremente. A la señal 
de “activo”, deben andar de forma correcta (espalda recta, apoyo de los pies en el suelo 
adecuados, sin dar saltitos al andar...); a la señal de “pasivo”, realizarán el desplazamiento 
con una postura incorrecta (arrastrando los pies, jorobados, con los hombros caídos, 
desganados...) Variante Se pueden cambiar las órdenes de “activo” y “pasivo” por música. 
Cuando suena la música, se desplazan correctamente al ritmo de ésta y cuando cesa, lo 
hacen con postura incorrecta. 
 
PARTE PRINCIPAL  
 El juego de las sillitas (GG) Se colocan aros repartidos por todo el suelo en número 
inferior al de alumnos. Se hace sonar la música y cuando ésta cesa, deberán ocupar un aro 
que esté vacío. Los que se quedan sin aros son eliminados. Éstos pasan a realizar otras 
funciones dentro del juego, como por ejemplo, quitar los aros para que cada vez haya 




 Las croquetas (PG) Se formarán varias filas de niños que se colocarán frente a una 
colchoneta cada uno para realizar la actividad de forma consecutiva (uno detrás de otro) en 
cada grupo y de forma simultánea (a la vez) con respecto a los otros grupos. Cada alumno 
rodará varias veces sobre la colchoneta sobre el eje longitudinal del cuerpo. Se les indicará 
que realicen las vueltas con los brazos estirados y la espalda recta, evitando que no se 
mareen (los que se mareen realizarán menos giros).  
 Las lagartijas (PG) Posición igual a la anterior. Los alumnos deberán reptar sobre las 
colchonetas hasta alcanzar la última. Se recomienda utilizar, al menos, tres colchonetas por 
fila. Si no se dispone de tanto material, haremos menos filas. 
VUELTA A LA CALMA  
 Recogemos el material.  
 El cangrejo (PG) Se desplazarán en cuadrupedia invertida (decúbito supino) como los 
cangrejos. Se atenderá a los tiempos de esfuerzo y pausa para facilitar el descanso 
adecuado del grupo.  
Observaciones: 
 
